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برمچیات الواقع الافتراضي -- صسمی لم يمشاده إلا فلیلون ممن خبروا مستحدثات 
تكنولوجها التعليم -- ونقبوا بل مناجمها -- وسيروا أغوار تقنياتها... ومنذ اعوام ليست 
بالقليلة ادى الدكئور ثبيل على ب كتايه "الثقافة العربية وعصر المملومات" بان يكون 
لمرب موقا من هذه النكنولوجيا واسماها الواقع الخاتلي".... مؤكدا على أن مدارسنا 
المريية بلا حاجة إلى معاصل الواقع الافتراضي لتمويض النقص 3 المعامل الحقيقية. 
ومتاحضنا ب حاجة إلى بيئة خائلية لمرض مقتنياتها به سباق تاريخي وممرية اوسع واشمل, 
وبائنا بحاجة أيضاً إلى اكتساب القدرة على إعاذة بثاء مدتنا القديمة وجوامضا ومعایدتا 
وقصور خلفاثنا وملوكنا وما شايه؛ والا أعاد يناما غبرثا؛ 4 إطار مخططاتهم لصمناعة 
اسياحة افتراضية موازية لسياحة الواقع. 
ويأني هذا الكناب ليجيب على تساؤل ملح - وهو كيف بمكن إنتاج برمجيات الواقع 
الاقتراضي وخاصة التعليمية متها - ليسير بالقارين خطوة يخطوة نحو هذا الجدف بدا 
بالتصمیم التعليمي وانتهاء بنشر البرمجية. 

والكشاب يمع 4 ثلاشة فصول تمكدس تشابع مراحل إتتاج برمجبات الواقع 
الافتواضي التطليمية حيث يتساول الفصل الأول الشصمیم النعليمي لبرمجیات الواقع 
الافتراضي التعليمية؛ ويتضمن نبذة عن ماهية الواقع الافتراضي: ثم اللكونات الأساسية 
لبرمجیات الواقع الافتراضي التمليمية .ويشمل ذلك المرثيات: والصوت, واللمس؛ والإبحار 
والتفاعل. ثم انواع بيثات الواقع الافتراضي وفقا لنصنيف اعده المؤلف ثم بتناول المؤلف 
بالتفصيل احد أنواع بيتات الواقع الافتراضي وهو الواقع الافتراضي عبر شاشة الكميوثر 
وأنواعه المختلفة. والجزء الخامس بنضمن اسس بناء برمجيات الواقع الافترامصي التمليمية. 
بينما يتشاول الجرء السادس سرامج إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي التمليمية. شم یشم 
التمرف على كيني النصميم التعليمي لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليمية وفقا لنسوذج 
التصميم التعليمي ليرمجيات الواقع الافتراضي التعليمية الذي اعده الباحث. 


والفصل الثائي يعتوان تصمیم وإثتاج ثلاثيات الأيماد" ویتناول فيه المولق كيفية 
إنتاج ثلاثيات الأبماد خطوة يخطلوة باستخدام برنامج 14۳ 50:90 30 : ویتتمن هذا القصل 
عدة أجزاء كالتائي: الجزء الأول: مكوثات الشاش الرئيسة لبرئامج ۳۵ مقن 30 . 
الجزء الثاني: استخدام المناسر الأساسية ادها مهه 30 : الجزء الثائ: تشكيل 
اثلاثيات الأبماد المليمية. الجزء الرابع؛ استخدام خيارات التمديل. الجزء الضامس: 
استخدام الإضاءة والکامیرات 4 تصميم ثلاثيات الأبعاد التعليمية: الجزء السادس: انشاه 
وتحویل ثنائيات الأبماد إلى ثلاثيات بماد الجزء السابع: تصميم المواد والخامات لإضقاء 
الواقمية على ثلاثيات الأبماد التعليمية: الجزء الشامن: تصميم عمليات المحاكاة 
الديناميكية؛ الجزء الناسع: معالجة المشاهد والأشكال ثلاثية الما . الجزء الماشر: 
حفظ وتصدير المشاهد والأشطكال ثلاثية الأبماد 

والفصل الالت بعضوان" تحویل ثلاثيات الأبساد إلى برمجيات واظع افتراضي 
تعليمية” ؛ ويتحكدون من عدة أجزاء ‏ الجر الأول: أسانسيات بناء تطبيقات الواظع 
الافتراضي باستخدام برنامج 990 ۳0۸, الجزء الشاني: تحويل ثلاثيات الأبماد إلى 
برمجيات وافع افترضي؛ الجزء الثالث: ضبط مواضع ثلائیات الأبماد داخل الفسرالح 
الافتراضي . الجزء الرابع: إضافة التفاعلية وبرمجة عمليات الإبحار داخل يرمجيات الواقع 
الافتراضي . الجزء الخامس: إنتاج المروض البانورامية التعليمية؛ الجسزء السادس« برمجة. 
أجهزة وادوات ومؤثرات الواقع الاقتراضي. الجسزء السابع؛ إخراج برمجيات الواقع 
الافتراضي التمليمية ب الشكل التهائي 
.واخبراً دعاء للمولي عز وجل بان يفي الشاب يحاجة الباحثين والشراء؛ وان يكون نقطة 
بداية ينطلق منها ارون ب مجالات كثيرة لتطويع هذه التكنولوجيا لخدمة مجالاتهم. 
المولف 


الفصل الأول 


التصمیم التعليمي لبرمجيات الواقع. 
الافتراضي التعليمية 


مقدمن 


تكنولوجيا الواقع الاتراضي احد المقاهيم الجديدة والمثيرة الني اضافتها 
تكنولوجيا المعلومات إلى قاموس حياتنا المعاصرة با فبها العملية التعليمية: وتعددت 
مسمياتها ما بين الحقيقة الإقتراضية: الواقع الافتراضي: الوافع الخائلي. الحفيقة 
الواقعية. الحقيقة الظاهرية إلى الحقيقة الاصطناعية وهي جيعا مسميات غتلفة لمي 
واحد. وهو تجسيد للخبرات الواقعية التي يصعب او يستحيل الرور بها واقعيا في 
صورة اقترافسية: باستخدام ادوات ووسائل العسصر الحسديث مسن حاسب إلى 
تكنولوجيات أخرى تعين على تحقيق افدف. 

والفكسرة الحورية لتكنولوجيا الواقع الاقترافي هي مفهسوم اللشعور 
بالاتضاس 1٠۴۲57۷١‏ في نلك العوالم الصناعية. ويتولد الشمور بالانفساس بفمل 
ثلائة عوامل متضافرة هي خداع الحواس» وتولید الأشكال المجسمة ثلائية الأبعاد. ورد 
فمل النظام الاقتراضي مع حركة الراس أو حركة العين أحيانا أو حركة الجسد او 
الأطراف أو الأصابع. وبالتالي يستطيع المتعلم تخطي حواجز عديدة تعوفه عن التعلم 
فلا عاتق يعوقه من أن يخترق الحوائط؛ ويهوي سن أعلى الشواهق ليرتطم بالأرض 
دون أن يصاب بخدش. وان يتجول داخل المفاعل الشووي دون أن تصهره حرارته 
العالية او بقله إشماعه المميت. وكما بُنكن الواقع الاقتراضي الانسان من الإممار في 
المكان. مک ایضا من الإيحار إلى ازمة الماضي الشايرة: واقتحام ازمنة المستقبل 
القادمة؛ أو الخلط بينهما فيما يعرف بالخلط الزمني. 


مکونات الفصل 


يحتوي هذا الفصل على الأجزاك التالية. 

الجزء الأول ماهي: الواقع الافتراضي. 

الجزء الثاني المككونات الاساسسية لتطبيقات الواقع 
الافتراضي التمليميت 

الجزء الثالث: أنواع بيثات الواقع الافتراضي. 

الجزه الرابع: الواقع الافتراضي عبر شاشة الكمبيوتر 
«Desktop Virtual Reality‏ 

الجزه الخامس؛ أسس بناء برمجیات الواقع الافتراضي 
التملبميت 


الجزء السادس: برامج إنتاج الواقع الافتراضي ادها 
Software‏ 


الجزء السابع؛ التصميم التعليمي لبیات الواقع الافتراضي 
حبني 


ألجرء الأول 


ماهية الواقع الافتراضي 


الأهداف الإجرائية: 
بعد انتهاتك من دراسة هلا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعرف الواقع الافتراضي تعريفا دنيقا. 

يعتبر أجارون لت »نها معدل هو واضع مصطلح الواقع الافتراضي 
Vin Rely (VR)‏ بعد تاسیسه لمؤسسة ایحاث Research‏ 1/51 في عام ۰1989 
ويشير مصطلح ألواقع الافتراضي إلى أفتراض شيء ما واقع: فما يعرض على 
شاشات الكمييوتر وثراه باستخدام الأجهزة الختلفة نقترض أله وافع» ويرتبط ذلك 
بعملية النخيل البصري ۰۷۵۵1:701300 فالمعروض على شاشات الكمبيوتر أو أدوات 
العرض ثلائي الأبعاد نفترض او نتخيل أنه واقعي: ومصطلح 1018۷ ۱/۵1 هو 
أكثر المصطلحات استخداما على الاطلاق للإشارة إل تكنولوجيا الواقع الافتراضي. 

ومكن تعريف تكتولوجيا الواقع الاقتراضي بأنها ية كمبيوترية تفاعلية تصددة 
الاستخدام: يكون الفرد فيها أكثر تفاعلية مع الحشوي. وكذلك بشارك المستخدم في 
النشاطات المروضة مشاركة فعالة من خلال حرية الإبحار والنجول والغاصل: وهه 
البينات تقدم امتدادا للخيرات الحياتية الواقعية مع إتاحة درجات ختلفة من التعاسل 
والأداء للمهمة الطلوب إثجازها. 


كذلك بمكن تعریف تكنولوجيا الواقع الافتراضي بائها ينات كميوترية متعددة 
الوسائط Computer-Based Multimedia Envronment‏ عالبة التغاعلية: یکرن 
المتعلم فيها مشاركا للكمبيوتر في عالم اقتراضي مولد بالکمیوتر يماكي عالما حقيقياء 
كما تعرف بائها تكنولوجيا تسمح للمستخدم بتخطي شاشة الكمييوتر والدخول في 
عام اقتراضي مولد کمیوتریا: ومساعدة أدوات خاصة مشل وحدة العرض الحمولة 
على الراس 11۸1ء جهاز إدخال يدري #مقامك اام 1100018 حيث مكن 
الستخدم من الاتدماج في هذا العالم الافتراضي والتفاعل معه 
كما مكن تعريف الواقع الافتراضي یاه ينات حسية مولدة کمیوتربا؛ تسمح 
اللمتعلمين بالمشاركة بطريقة تجاوبيه مع الأحداث التعليمية الجارية داخضل بيئة الواقع 
الافتراضي التعليمية. وبالتالي يكون امتعلم مشفولا جسديا وعقليا بعملية التعلم: 
وباختصار هناك خسة مكونات اساسية في تعريف الوافع الافتراضي وهي التضمین 
۷ الاتغماس «تفد«ماما. تحكم الخعلم اناده ۲ا التواجد. 
«Presence‏ اتشامل Active Interaction hilt‏ . 
لتحديد تعريف دقيق هكن الاسترشاد بالنقاط الثالية: 
* الواقع الافتراضي تكنولوجيا كمبيوترية خالصة. ولکن قد تتداخل معها بعض 
نکم الأخرى مثل تكنولوجيا التصوير الرقمي: وتكنولوجيا تصنيع 
الوجيات المندسية. 
الواقع الافتراضي بيئات متعددة الوسائط. حيث تشمل مكونات ووسائط غتلقة 
مثل: الصوت. الصورة. التصوص. مقاطع الفيديو. الرسومات التحرکةء 
تلائیات الأبعاد ... الخ. 
اللواقع الاتراضي خصاتص معينة ميزه عن بافي الوسائط وا سالیب العليمية 
الكميبوترية مشل التفاعلية ات«تاء۲3٠1١1.‏ تحكم التملم 6۵0/۳01 وما 


التعاون «مذندمعم0-0©. اتسلم الذاتي وطما 516 اتسدیل الباشر والآني 


نمتويات بینات الراقع الانتراضي «0ناتادنهه/( »13 Rea)‏ . 

۰ الواقع الافتراضي بيئات فة الأنواع طبقا لمستوى الائفماس الذي تقدسه كل 
بينة. ونتراوح هذه المستويات بين الانفماس النام إلى عدم وجود الانغماس. 

* الواقع الافتراضي خبرة يمر بها الشخص من خلال جموعة من الأدوات 
والتقنيات الخاصة؛ هله الخبرة تماكي احد الواقف الواقعية أو الصطنمة 


الاختبار الرحلي الأول 
۴ السوال 
یمکن تعريف برمجيات الواقع الافتراضي پنها, 
أ. برمچیات تعليمية قانمة على تقنية الوسانط التعددة. 
ب. برمچیات تعليمي: قانمة على تقني: الواقع الافتراضي. 
ج. برمجيات تعليمية قائمة على تقنية الوسائط الفائقة 
د. برمجيات تعليمية قانمة على تقنية النص الفائق. 
2 عرف الواقع الافتراضي تعريفا دقیقاد 


3 أكمل: من سمات برمجيات الولقع لافتراضي: 


الجزء الثاني 


الکونات الأساسية لتطبيقات 
الواقع الافتراضي التعلیمیم 

ال مداف الإجراية: 
عزيزي القاری بعد انتهانك من دراسة هذا الجزء ينبغي ان تکون قادرا على أن: 

1. تعد الکونات الأساسبة لتطبيقات الواقع الاقتراضي. 
تعد الأدوات الخاصة مرئیات الواقع الافتراضي. 
تستسج فكرة عمل خوذة الرأس اجه Head Mounted‏ 
تستتتج الفرق بين خوذة الراس 11000 والمنظار الراسي 1830081 
تشرح فكرة عمل نظارات الواقع الافتراضي المجسمة كعددها »۲۵ 16۵ 
تعدد مزایانظارات الواقع الافتراضي النجسمة. 
تعدد أنواع الصو الختلقة المستخدمة في بئات الواقع الافتراضي. 
تقارن بين أتواع الصوت ني بینات الواقع الافتراضي. 
تعدد الأدوات المستخدمة لإكساب مستخدمي الواقع الافتراضي حاسة 
اللسی 
10 .تمده الأدوات المستخدمة في الإبمار خلال بینات الواقع الافتراضي 
11. تمده أنواع القارة ثلاية الأبعاد. 


دة ساط ما چا ید مد ها 


تکون غالية تطیقات ویرجیات الواقع الانتراضي من الکونات الأريع ال وقد 
تتوافر کل هذه الکونات في برجیات الواقع الافتراضي أو بعض منهاء وهله الکونات 
عي 

1. المرثيات اهدعت" في تطیقات الواقع الافتراضي: 

2. الصوت :۸:0 في تطبيقات الواقع الافتراضي: 

3. اللمس ۱1۵0055 ني نطییقات الواقع الافتراضي: 

4. الا مار والتفاعل في تطیقات الواقع الافتراضي «عناعدمعل10 انمد ممنادیفها: 


1. لیات في تطبيقات الواقع الاقتراضي: 


تعتمد تكنولوجيا الواقع الافتراضي على العروض البصرية والتخيل البصري 
۵۷ رترلید الصور والمشاهد كمبيوترياء حتى أن البعض يعرف تكنولوجيا 
الواقع الافتراضي بأنها شات جرافيكية مولدة كميوتريا. وبالتالي فان الكون 
الأساسي فده الینات هو الصور والموئيات. ويتم الاعتماد على سرعة الكمي وتر في 
اتوليد هذه المرئيات. 

ويتعزز الإحساس بالانساج بالعرض الجسم الاي يمل الصور تبدو ثلائية 
الأبعاد. ولتحقیق واقعية المشاهد ترسل الصور إلى الشاشة في الوقت الحقيقي آنبا 18801 
۰ وذلك لتجنب الفواصل الزمنية بين الصور ويعضها البعض. ولذلك يتم 
فحص السافة بين المعالجة ووضوح الصورة في المشاهد ثلاثية الأبعاد والشاهد ثنائية 
الأبعاد. وذلك في التطبيقات والأجهزة. 


ومن الأدوات المستخدمة مع المرنيات في عروض الواقع الاقتراضي ما يلي: 


أ- خوفات الراس :Head Mounted DIsplay‏ 
خوذات الراس من أهم ال دوات التي تعطي الستخدم ال( حساس یالانفماس 
داخل ينات الواقع الاقتراضي. ویعود ابتكار هذه ال داة إلى كل من آیفان وسوئرلاند 
ad Sutherland‏ كمد في عام ۰1965 ثم طررت بعد ذلك الاداة السماة سماعة 
المین 79006 E‏ من مؤسسة 11500020 :۷۳۱ ني عام ۰1989 وهي تعشبر اول 

خوفة راس تجارية طرحت في الأسواق. 


شكل (۱) غرذة الراس وعامهاا لاصیا ۵۵ا۱ 


وتقوم هله الحوذات بوضع شاشتي عرض مصفرنین 500000 16 امام مین 
المستخدم بصفة مستمرة ولكل عين المشهد 0070085 الخاص بهاء حيث یشم تکوین 
صورة ختلفة لكل عين لنفس الشهد ميث تماكي ما يحدث في العين البشرية: ويم 
التحكم في المشاهد بالتكوين والعرض عن طريق محسات الاتجاهوالوضع ۳۵58100 
eo ke‏ هد التي تتعقب مرضع واتهاء حركة راس مرندي الخوفة: 
كذلك تحتوي على جهاز لاستقبال ٠١١٠١۲‏ الصور الي يثها النظام من خلال 
جهاز الارسال Transmitter‏ 

وتمده اشکال واشواع حوفات الراس تبعا للشرکات المتجة إلا سا ذات 
أهداف ووظائف متشابهة. وتبذل جهرد كبيرة من قبل القائمین على نصنبع هذه 


الأدوات لتحسين جودتها وكقاءة عملهاء والشکل التالي يبين الأشكال الختلفة 


لخنوفات الراس: 
كاد 0 


شكل (2) اشکال غتلقة خرتات الراس 100113 
والشكل التالي بوضح تركيب وحدة العرض الحمولة على الراس 1 


شکل (3) تركيب وحدة المرقى امولةعلی اراس بداو فطل دعا 


ويتم التعرف على حرکات الراس بواسطة جهاز تعقب حركة الراس الوجود على 
الخوذة. والذي بقوم بدوره بإرسال هذه المعلومات إل النظام. ويالتالي يتم تكوين منظور 
غتلف تیا للموضع الجديد للراس. وني معظم الأحوال تستخدم مجموعة من العدمسات 
وا مرايا توسیع ال العرغى وكذلك لتوجيه المشهد مباشرة حر المين 
ب- منظار الواقع الافتراضي المرقاب الراسي 80011: 

عبارة عن منظار مركب على ذراع إلى مزوه باجهزة تعقب» وهذه الذراع مكن 
نحريكها افقبا وراسياء وبالتالي تولد صورة وفقا لوضع واتهاء هذه الذراع: ومكسن 
اللمستخدم أن يقوم بملاءمتها وققا لموضعه ولزاوية الرؤية التي بريدها. 

ومن امزاي اهامة للمرقاب الراسي أنه مكن عن طريقه التغلب على يعض 
مشاكل وصعوبات غوفة الراس. فمستخدم المرقاب الراسي ليس محاجة لان يرئديه 
كما في الخوذة. هذا بعني أن الستخدم يكون في الواقع الحقيقي وعينيه فقط تنظر إل 
الواقع الافتراضي. 


شکل (4) مرقاب الواقع الانتراضي 80004 


E 


ج- نظارات الواقع الافتراضي ذات العدسات البلورية السائلة 105۳ 101۵۲ 0علة: 


ومصطلح 160 اختصار لل هاما اادج هتا وهذه العدسات تيدو 
كجزء من النظارات. حیث بتم تركيب حس الصررة 5611507 2٠١١‏ على هذه 
العدسات البلورية. حيث تقوم هه الحسات باستشعار الصورة النبعئة من الكمييوتره 
وتقوم هلله الإشارات المبعثة من الكمبيوتر بإخبار العدسات بتكوين الصورة على 
العدسة الیسری أو اليمنى من خلال السماح للضوء بالرور من خلال إحدى 
العدستين. 

وحيتما یسح للضوء بالرور من العدسة اليسرى على سبيل المثال يتم تكوين 
صورة على شاشة الکمییوتر لشهد المين البسري: أي يتكون مشهد على شاشة 
الكمببوتر مطابق لما سوف تراه العين اليسري: وحینما يسمح للضوه بالرور من خلال 
العدسة اليمنى يتم تكوين مشهد مطابق للسشهد المرني من خلال العين اليسري 
وبالتالي تقوم العدسات بالتبديل بين العدستين في شردد مقداره 60 هیرتز أو اعلی» 
وبالتالي بنسبب ذلك في تكوين ثلاثيات الأبماد للمشاهد من خلال عرض المشاهد 
بالتوالي بفاصل زمني قصير جدا بين الصورة التي نراها كل عين. 

وتمناز العدسات البلورية السائلة مخقة الوزن وبانها لاسلكية 5دعال0©. ويح 
هاتان الميزتان سهولة ارتداء هذه النظارات وإزالتها. ولكن لسوه الحظ فإن المستخدم 
يمكنه فقط رؤية المشاهد المعروضة على شاشة الکسیوتر فقط ليشعر بالبمد الثالث 
طالا أن مساحة الرؤية الخاصة به قاصرة على شاشة الكمييوتر. وفي حالة تمرك 
المستخدم ورژیته للمساحة الحيطة يشاشة الكمبيوتر فان ذلك بقل من خاصية الشعور 
الاتقماس. 
وتعد نظارات ثلائيات الأبعاد »دات 30 احد الأدوات المصممة حديثا والني 
تستخدم مع عروض الواقع الافتراضي وكذلك مع عروض الفيديو التقليدية لرؤيتها. 


06 ۹ 


بطريقة ثلائية الأبعاد وكذلك مع السارح والسینمات. وهي خلاصة جهود العلساء 
لفترات طويلة في محاولة الحصول على اداة لاسلكية تخدم تكوين ثلائیات الأبعاد. 


شکل (5) نظارات الراقع الافتراضي اللا سلكية 


وتتكون النظارات ثلائية الأبعاد من جزاين احدهما النظارات نفسها. والجزء 
الثاني عبارة عن جهاز للتحوبل 06۷106 ۰۷00۷۳:98 ويتم توصيل هذا الكون 
بوحدات العرض التقليدية مثل جهاز الفيديو أو الكمييوتر باستخدام وصلة سلكية 
ثم يقوم نظام التحويل 57500 0071© من خلال خوارزميات رياضية ممقدة 
بتحويل الصور ثنائية الأبعاد إلى عروض ثلائية الأبعاد مكن رؤيتها والتفاعل معها من 
خلال النظارات: ويثم ذلك من خلال تكوين صورة تلفة ومميزة لكل من العين 
اليسرى واليمثى» ومن خلال إشارات تطفاها النظارة من جهاز التحویل باستخدام 
الأشعة نحت الحمراء 1283580 تستجيب فا العدسات بالفتح والغلق بصورة تزامئيه 
ما يكون صورة متلفة لكل من العینین. وبالتالي تكوين عروض ثلائية الأبعاد في 
القت الحقيقي 11۳5 لمعا ما - نەز 30 


وتمتاز هذه الآداة يكونها احق وزنا من جميع ادوات الواقع الافتراضي: 
وتتغلب على صعوبات الأدوات الأخرى مثل صعوية الحركة التي یبد بها المستخدم 


عند ارتداته ليعض ادوات الواقع الافتراضي الناتج عن طول السلك» ورخص الثمن 
إذا ما قورنت بقيرها. وكذلك الأضرار الصحية والإرهاق الناتج عنها اقل بكثير من 
الأدوات الأخرى. 


كما تم استحداث نظارات يكن استخدامها متزليا مع عروض الواقع 
الافتراضي تسمى هدا 30 :50۵ وهي نظارات بسيطة ورخيصة الثمن وتعتمد 
على تقنية العدساث اليلورية السائلة مع الغالق الزجاجي معدا کال 60اه 
وصممت خصيصا لمروض الواقع الافتراضي المزلية. حيث يمكنها توليد مشاهد 
ثلائبة الأبعاد من شاشات الكمييوثر العادية. وهي بذلك احد العوامل المساهمة في 
نشر تكنولوجيا الواقع الافتراضي إلى جهور عريض من الأفراد متزليا. 


2. الصوت في تطبيقات الواقع الافتراضي 


Audlos In VR Application 


المشكلة الرئيسة في تكوين الصرت الجسم في تطيقات الواقع الافتراضي هي 
استحالة إعادة الأصوات السابق تسجیلها نشقيلها ميث بدو وکانها ناثي من خلف 
المستخدم إلى مقدمة الأذن. أثناء قيام المستخدم بتحريك راسه من اليمين إل الأمام 
قليلا مثلاء ويواجه القائمين على إنتاج وتطوير برجیات الواقع الافتراضي مشكلة 
محاولة نكوين صوت يشبه الصوت في العالم الحقيقي. 
وهناك أنواع من الأصوات الستخدمة في تطبیقات الواقع الافتراضي منها: 
* الصوت الأحادي فصسه؟ ۱۱0۵0۵۵06 وكلمة 816000 كلمة لاينية تعني راح 
ويعتمد هذا النوع من الصوت على إرسال إشارات صوتية واحدة لكل سماعة 
وبهذا يبدو الصوت وکاه بائي من مصدر واحد وكأنها تخرج من ثقطة واحدة. 


* الصوت امد :5107007۸003 وهو الصوت الذي پیدو وکائهياتي من مصادر 
متعددة. اي بيدو وکائه يصدر من اي مکان من بین السماعات: وتعتمد هذه 
التفنية على إرسال الأصوات إلى السماعات بطريقة متعاقية ميث يفصل بين 
السصوت الأول والسذي يليه فاصل زستي ققصير بصل إلى ميكسرو ثانية 
Microsecond‏ 


۰ الصرت الميطي 50004 50:700040 ويستخدم هذا الدوع من الأصوات في 

١‏ المسارح» حيث يعتمد هذا النرع على تقتية الصوت الجسم 5/750 ولكن بختلف 

عنه في زيادة السماعات. حبث يبدو الصوت وکانه يتقل ويتحرك من جانپ 
المستمع إلى أمامه. وبالتالي يشعر المستمع ركاه حاط بالصوث من كل جانب. 

وبعد الصوت من المواسل المؤثرة بدرجة كبيرة في صروض الوانح الافتراضي 

وخاصة في واجهات الاستخدام المصممة للاقراد المصايين تلف الرؤية ال 

۱0۱۳۵:۵۵۵۷ أو المصابين بفقد البصر تماما 13104 حيث يكون الاعتماد في هذه 

البينات على السمع كلية. 


® 


شكل (6) تمثوي خوفات الراس على سماعات كن من غلاا سماع الصوت 


3. اللمس في تطبيقات الواقع الافتراضي 
VR Application‏ مل Haptles‏ 

كلمة 1۵7۷5 مسن الکلسات التي لا توجد في اي قاموس ولكنها مسن 
مصطلحات تكنولوجيا الواقع الاقتراضي والتي تعني اللمس في صروض الواقع 
الافتراضي. ولكي بشعر مستخدم انظمة الواقع الافتراضي يمخاصية اللمس. لابد من 
إكساب الكائثات الافتراضية الخواص الي جملها مشابهة لخبلتها الحقيقية فيما يعرف 
بالخصائص والصفات المميزة 1500755 

على الرغم من ان الامهاء حو هذه التفنية جاء متأخراء حيث لم بلضت العلساء 
إلى مثل هذه الأمور إلا من سئواث قليلة؛ إلا أن التاتج مشجعة جداء حيث ل تكن 
هناك إمكانية غحاكاة التقامل مع الكائنات ثلاثية الأبعاد. والقدرة على إتشاج راجهات. 
استخدام واقعية يعني القدرة على مماكاة خاصية اللمس والقوة لطابقة الأشياء 
وماكاتها كما هي في الواقع اقيقي. ویتقسم بجال حاسة اللمس وبحاكاتها في بيشات 
الواقع الافتراضي إلى مجالین مختلقين: 
* الرجع الخاص Fedak‏ 216016 

وهي تختص بكيفية إحساس الستخدم بالکاتات والأشياء الافتراضية مثل 
درجة الحرارة. الحجم: الشكل. اللمس. وكلها أشياء بشعر بها المستخدم عند له 
اللكائن الافتراضي. 
* الرجع الخاص بالقرة ۲۵۰۵0۸6 :Foree‏ 

ويخخص بكيفية تأثير تطبيقات الواقع الافتراضي على المستخدم ارات الق 
فعلى سيبل المثال الحائط يجب أن بوقف الشخص عندما بصطدم به بدلا من السماح 
له بالعبور من خلاله» وبالتالي يحصل المستخدم على رد فمل الاصطدام كذلك كيف 


بشمر التخدم الذي مسك يكائن افتراقي باه بالفعل يسك بشي» حقيقي وزن 
الاشي»: وبالتالي بخص موضوع التغذية المرتدة الخاصة بالقوة بهذا الموضوع. 

ويعد إكساب اسطح الکانتات الافتراضية 065 ات۷ الملامح المميزة 
التي يمكن إحساسها عن طريق ادوات اللمس والقوة من الصعوبة بمكان. وهناك بعض 
اغارلات التي جرت وتهري لحاولة الوصول إلى إكساب مستخدم الواقع الانتراضي 
الشعور بملمس تلك السمات. 
ومن الأدوات المستخدمة للحصول على ملمس الأشياه في عروض الواقع الافتراضي 
قفاز البيانات ع«مابداد2]: 
۰ قفاز البيانات 0۵/9۷۰ 
قفاز يتم ارتدازه باليدين ويقوم بترجمة حركات اليد والأصابع إلى اشارات 
إلكترونية؛ والقفاز مصنوع من كابلات من الآلياف الضوئية موضوعة يبن طبقتين من 
النسيج. وطرفا كل كابل مثبتان على لوحة الارتباط بالكمييوتر وتتتظم الكابلات على 
طول كل إصبع في الاتجاهين. وني احد طرفي الكابل صمام ضولي وني طرفه اسر 
ترانزيستور ضوني. والكابلات معابة كي تسمح بشسريب الضوه عند تاه الأصابع: 
ویقوم الترانزيستور الضوثي بتحويل الضوء الذي يستفيله إلى إشارة إلكترونية. 


۰ الادوات الخاصة بالقرة ۲۵۵ :F ore‏ 

هناك العديد من ال دوات الخاصة بتکتولوجیا الواقع الاقتراضي الي تيح 
الشعور باحاسيس غتلفة مرنيطة باللسى في عروض الواقع الاقتراضي ويخاصة 
إحساس القوة 5050. ومتها ما يلي: 
ilê *‏ الحركة :Moton Platforms‏ 


ميمت شاذج الحركة للاستخدام مع حاكي الطیران الأول اطعنا۴ ان 
۵۲ : الذي يستخدم في تدریب الطيسارين. حيث یکون اللسوذج مرتبطا 
وموضوعا على مجموعة من الأذرع الميدروليكية. وعند رؤية الستخدم للتغيبرات الط 
تحدث على الشاشة المعروضة آمام النموذج في المشاهد فان التسوقج بتحرك ويتمايل 
ين ويسرة نزامنيا مع السار والأحداث التي ثصرض على شاشة المرض ليمطي 
اللمستخدم الإحساس بالطیران 


شكل (8) وقح حركة يماكي قيادة السيارات ۰۶نم e‏ 


وتاعد نماذج الحركة ستخدمي بيات الواقع الافتراضي التعليمية والندريية على 
الشعور بالانغماس الكامل في هذه الیتات. 


شكل (9) احد فاذح الحركة قکن من حركة الأفراد في الأماكن الافتراضية 
وعلی الرغم من المزايا الني تقدمها هذه النماذج؛ إلا انها تقف عاجزة عن 
محاكاة بعض الواقف» فعلى سیل الشال لا تستطيع هذه النساذج مماكاة الإحساس 
بهبوط الطائرة. ١‏ 
۰ قفازات القرة ۱0۷۵5 ۳۵۷۲ : 


اللتعامل مع الكانات الصغيرة والدقيقة في العوالم الافتراضية مكن استخدام 
أحد الققازات العديدة الي صممت اتمطي الإيماء بلمس السمات المميزة لأي كائن 
افتراضي. ويتم ذلك عن طريق تركيب اجهزة خاصة على طول جاع القفاز كما هي 
موجودة في اليد الحقيقية. وحينما تميط اليد بالكائن الاقتراضي نشعر وكاتها مسك به 
وحال شعور الأصابع بوجود مقاومة من الکائن الافتراضي كما في الطیمة؛ فان 


اجهزة الاستشمار الوجودة على طول القفاز تزید من ضغطها على جواتب اليد 
اتعطي إحساس المقاومة الحقيقية من جاتب الشيء الافتراضي. 


وقضاز القوة ليم في البداية للاستخدام مع الاب الواقيع الاقتراضي 


ed0 Eneriment‏ ولكسن لرخص ثمته تم استخدامه بطريقة واسعة في 


أبماث الواقع الافتراضي. وهذا اسع مقارئة بالقفازات العادية. وایضا شاج 
إلى إعادة تدريهه عند ارتدائه بواسطة مستخدم غتلف. وهر أيضا صعب ووعر 


بالمقارنة بققاز البيانات. 


شكل (10) شا ترد ۱۲۵۲0 


والميزة الأساسية بممبم أتواع قفازات الواقع الافتراضي باغاطها الختلفة انها 
تزود المتعلم بوسيلة التفاعل الباشر مع عالم الوافع الافتراضي آکشر مسن الوسائل 
التقليدية مشل الفارة: وعصا التحکم: وهنا باي سن ان هذه القضازات تسمح 
اللكمبيوتر بقراءة وقثبل حركات اليد والأصابع وبالثالي يتم (صادة تشكيل الكائنات 
الموجودة في البيئة الافتراضية. 


4. الا مار والتفاعل في تطبيقات الواقع الافتراضي 
Navigation and Interaction‏ 
ال نار احد السمات المميزة لینات الواقع الافتراضي. حيث بتاح للمستخدم 
الإمار والتقاعل بطرق غتلفة مع مكونات الييئة الافتراضية؛ ويتم الاعنساد في ذلك 
على عدد من الأدوات الخصص لمملية یار ومتها؛ 
* قفازات البیانات: وسبق الحديث عتها 
* الغارة ثلائية الأبعاد ۱۸0۵۰ 30: 
هي امنداد للضارة العاديةء إلا أنها تتیح التحکم في البمد الثالث للاشكال 
والكائنات في البينات الافتراضية؛ ومكن باستخدامها تعفب موضع واجاه حركة يد 
الستخدم بالتوافن مع حركة الراس: وتتيح رؤية الأشكال والعناصر ثلائية الأبعاد من 
كافة الزواباء كما انها تحدوي على العديد من الأزرار ختلفة الأغراض: فيمكن 
باستخدام احد هله الأزرار التتقل للأمام أو الخلف التقريب «2001, وشدویر 
العناصر 801506 ...إلخ. ما بتبح التعامل مع الكائنات ثلائية الأبعاد كما لو كانت في 


الواقع الحقبقي. 

ومن أنواع الفارة ثلاثية الأبعاد ما يلي: 

التوع الأول يسمى 340120©: بتيح هذا النوع ست درجات للحرية: ولا تمتاج إلى 
إعادة ضبط عند الاستخدام مع اشخاص غتلفين. ويمتوي هذا الترع على اريعة لزوار 


قابلة للبريمة لأداء وظائف متبابشة في بيشات الوافع الاقتراضي. بالإضافة إلى زر 
افتراضي 1301109 [۱/:۵۵ موضوع في مقدمة القارة. ويمكن ذا الدوع ان يعمل مع 
الفارة العادية ایح لليدين أن يعملا مما في نفس الوقت. 


المقصود پالدرجات الست للحرية ۲۵۲۰۵0۵۷ :SIx Degree o1‏ 

يقصد بالدرجات الست للحرية التحرك خلال اناور الرئيسة الثلاث ×و ۰۷ 2 
۱ بالإضافة إلي 
| 


1 
هکل (۱۱) القارة ثلاثية الأبماد مما 30 


هكل (12) درجات الحرية الست في التعامل مع الکاتات الاقتراضية. 


۰ ع«اف116: الدوران حول مور الراسي 7 بسمی ۰100108 والدوران جهة 
اليمين يعني قيم موجبة. والدوران جهة اليسار يعني قيم سالبة 


* ۳۸08: الدوران حول احور × يسمى ۳:0 والدوران جهة الأسفل 1005 يعني 
قيم موجية. والدوران جهة | لأعلى115© يعني قيم سالبة 
* لا الدوران حول انحور ۷ بسمی 5011. والدوران جهة الیسار اما يعني نیم 
موجبة. والدوران جهة اليمين 10 يعني قيم سالبة. 
النوع الثاني يسمى !5۳9601: 
يعد هذا النوع احدث وأفضل الأنواع. حيث بکنه أن يقيس الأوضاع المختلفة 
ليد المستخدم عند تعامله مع الواقع الافتراضي. کذلك مکن له الأداة أن تقيس 
مستوى ضفط الأصابع على الكائثات الافتراضية. وبالتالي يؤثر ذلك على سرعة 
تحريك الکاتات الافتراضية. 


شکل (13) الفارة ثلائية الأبعاد مهو 


* الأداة عصا الساحر' ۱۲۵0۵5: 

تمثل (حدی اشکال عصا ال لعاب نره[ وتسمی عصا الصوبان او عصا 
الساحر: وهي احد ادوات الادخال في تطیقات الواقع الافتراضي: وقتاز بتعده 
الأشكال والأنواع وفقا للغرض من التطبيق والتصنيع. وتعتمد في طريقة عملها على 
عقد للتحكم :16000 ار جموعة من العصاوات 5غ:ة/كلإال وهي تعمل وف اسلوب 
6 درجات للحرية 00۴ 6. ولاز عن بقية الأدوات بالمرونة وسهولة الاستخدام. 
ومكن باستخدامها التعامل مع الكائنات الاقتراضية يحرية نامة من حيث تغير الوضع: 
تغير الحجام. الإمالة. الدوران. 


=» 


شکل (14) مسا الساحر مه 
* عصا التحكم الطائرة عدرل عماردا۴: 
بطلق علبها أيضا عصا ال لعاب ثلائية الأبعاد 048[ (31 وهي من ادوات 


الفاصل مع شاشات العسرض كبيرة الحجم نسيا مشل كهف اليشة الافتراضية 
۷ ويمطي هذا النوع للمستخدم ست درجات خربة التعامل مع الکاتشات 


الافتراضية وينتوي هذا النرع على ثلاثة أزرار للتفاعل. وتتوافق عصا التحكم الطائرة 
مع كلا من نظامي التشغيل ۱0۵0۷5 و لا 


شكل (15) مصا التحكم الطائرة ماود 


عزیزی‌القاری ... 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسثلة التالية: 
السوال 
1 هکن اعتبار يات وبر ميات الواقع الافتراضي بینات قائمة على تعدد 
الرسائط Computer-Based Multimedia Environment‏ 
2 مكن تعریف بينات الواقع الافتراضية بائها بيات حسية مولدة كمبيوتريا لا 
يستطيع المستخدم اكتساب خيرات حفيقية من خلال 
3 يقصد برجع القرة ۲0:0 ۴٠٠٠١‏ كيقية ناثبر تطبيقات الواقع الافتراضي 
على الستخدم مثل شعور الستخدم بأله يمسك بشيء حقيقي له حجم 
دوذن. 
4 نعتبر نماذج الحركة ۳۸۵۱0005 ۱۵۱00 احد الأدوات الي تستخدم في 
الاحساس يقوة الآشياء في تطيقات الواقع الاقتراضي. 


الجزء الثالت 


أنواع بینات الواقع الافتراضي 
الأهداف الإجرائية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعد أنواع بيات الواقع الافتراضي. 
2. تفارن بين الأنواع الختلفة لینات الواقع الافتراضي. 
3. تذكر المقصود بالواقع الانتراضي باتا۴ ۷۲:۵۱ ۰0:۵2:0 
4. تستتتج خصائص الواقع الافتراضي ۷۴ 0)109. 
5. تلکر أنواع تطیقات الواقع الافتراضي ۷۴ ودانلد<1. 
وتتمثل أنواع یات الواقع الانتراضي نيال : 
الراقع الاقتراضي اللا اتغماسي اناد Non Immersive Virtual‏ 
2. الواقع الاقتراضي شبه الانغماسي Semi ۱۳۳۵۰ ۷۵/۵۵1 Reality‏ 
3. الواقع الاقتراضي الاتغماسي Vîrtua| Reality‏ توس 
4. بینات الواقع الافتراضي القائمة على الشیکات Networked. Based Virtual‏ 
Reality‏ 
ييثات الواقع الافتراضي المختلط الوفع الزيد اراد اد0ءة۷ ۸1x68‏ 


وفيما يلي توضيح هذه الأنواع: 


1. الواقع الافتراضي اللا انغماسي 
Non Immerslve Virtual Reality‏ 

وهو بشتمل على تطيقات الواقع الافتراضي البسيطة والي لا تحتري على 

انغماس كامل للمتعلم في ببئة الواقع الافتراضي. وكذلك لا تحتوي هذه البيئات على 

خبرات حسية تقوم على استخدام ادوات الإحساس الخاصة بالواقع الافتراضي. 

ويتمثل هذا النوع في تطبيقات الواقع الافتراضي البسيطة ثلائية الأبعاد والي تنيح 

للستخدم نوعا من الفاعل لا يتوافر في تطیقات الوسائط المتعددة التقليدية 


Multimedia Application 
ریطلق على هذا الترع من الینات الواقع الاقتراضي ۱/۵1 و010‎ 
هه وهو تاز يسهولة الإنتاج والاستخدام إلى جاتب فلة التكلفة المادية اللازمة‎ 
لإتناجه. ما باهم في استخدام هنا النرع في التطبيقات التعليمية في المدارس‎ 
والجامعات وحتی المخازل.‎ 


شكل (16) ينات الواقع الانتراضي اتات ۱:۳ وله 


كم 


2. الواقع الافتراضي شبه الإتغماسي 


Seml Immersive Virtual Reallty 


وهذا النرع يقف موتفا متوسطا بين النوع السابق والنوع التالي. حيث مكن أن 
يشتمل هذا انوع على تطيقات الواقع الافتراضي الي تضمن استخدام بعض ادوات 
الواقع الاقتراضي التي تتيح درجة متوسطة من الاتغماس والاحساس. مثل بعض 
انوا قفازات البيانات: أو شاشات اللسس» أو عصا التحکم. 


شكل (17) الراقع الاقتراضي شبه الاتقماسي هنات ۷۵1 ۲را تسم 


3. الواقع الافتراضي الانفماسي 


Immerstve Virtual Reallty 


وهو ذلك النوع من بنات الواقع الافتراضي الي تضع الستخدم في مواقف 
خبرية انغماسية. ويشعر الفرد بائه معزول عن العالم الخارجي ویندمج نمام الائدماج 
داخل تفاعلات واحداث البيئة الاقتراضيةء ويتم ذلك بالاعتماد على ادوات الواقع 
الافتراضي الي تعطي إحساسا بالانضماس مثل شاشات العرض الحمولة على الراس 
Head Mounted Display‏ 


شكل (18) الراقع الافتراضي الاتشاسي 9لعاا اه ne5»‏ 


4. بینات الواقع الافتراضي القائمة على الشبکات 
Netmorked-Based Virtual Realty‏ 
ویتضمن هذا النوع بينات وتطيقات الواقع الافتراضي الفائمة على الشبكات 
سواه شبكة الإنترنت أو الشبكات الداغلية الحلية. وبشمل هذا النرع بينات الواقع 
الانتراضي التشاركية ادها ۷۵۵1 هک بيئات الواقع الافتراضي الموزعة 
iri bute Virtual Reality‏ الجولات الانتراضية الميدانية م771 لماع لصداتالا. 


شكل (19) ینت الراقع الاقتراضي القائمة على الشبكات Val Riy‏ اعدا ewok‏ 


5. بینات الواقع الافتراضي الختلط ۲لزید- 
Mixed Virtual Reallty‏ 

وهو احد اشکال الواقع الاقتراضي الحديثة. فهي اخر ما آشجته قريمة العلماه 
في هذا انجال ويطلق عليها أيضا بينات الراقع لزید (۸۸) لإقادماة 0/«ونا 
وهي عبارة عن الدمج بين بيئات الواقع الافتراضي والبيئات الحقيقية في واجهة 
استخدام واحدة. وإعرف باه استكمال وتتقيح الواقع الحقيقي براقع افتراضي. ويعتبر 
هذا النوع ثورة في مجمال تكنولوجيا الواقع الافتراضي لا له من تطبيقات سريعة 
ومتنامية في مجالي التعليم والتدريب» كإجراء العمليات المراحية من بعد. والانفماس 
وزبارة بيناث من بعدء توجيه تعليمات افتراضية آنيا لأفراد يقرمون باداه مهام معقدة 
مثل رواد الفضاء. الجراحين. ومن پقومون مهام (صلاح معقدة. 


الل 


شكل (20) ارت لزید قا مهو 


1 
۱ 


عزيزي القاری 

من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 

آختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

0 السوال 

٠‏ المد الفاصل ين اليثات الاتغماسية والبينات الغير انغماسية استخدام الأداة: 

.١‏ فقازات الیانات المختلفة تبماودادد. 
ب. خوفة الراس Dinplay‏ لدنددماة Hed‏ . 
ج« عصا التحكم Flying Joystick‏ 

د القارة ثلاثية الأبعاد ما١‏ 30 

2 من خصائص تطييقات الواقع الامتراضي ۷1 01٠9‏ من الترع ۱۳/۵ 
|. تبح رؤية المشاهد ثلانية الأبعاد من اعلی. 

ب. يستطيع المستخدم التجول والإجمار لاا 
ج. تستخدم في التدريب الفعلي على الطبراق.. 
د. كل ما سبق من خصائص هله الیثات. 
صواب ام خطا 

3 یات الراقع الازاضي الشبه نضاسي تضمن استخدام بعض انوات الواقع. 
الافتراضي الي كيح درجة متوسطة من الاتقماس والاحساس مثل بعض لول 
ففازات الييانات: أو شاشات اللس, أو عصا التحكم. 

4 ناز ینات الواقع الافتراضي القائمة على الشبکات اصاءا/ا لمع لم work‏ 
(انلها! بإمكانية التشاركية. حيث مك لعدد من المستخدمين أن بنشاركوا في 
نفس التطبيق في وقت واحد لأداء مهام تعاوثية. 

5 نطيفات الواقع الانتراضي ۷۶ ٠ات0‏ لا مکن ان تعمل على اجهزة 
الکمیوتر الشخصية الحنزلية 362 - 

6 يات الواقع الاقتراضي الزيد عبارة عن استكمال وتقیح الواقع الحقيقي بواقع 
اقتراضي. 


الجزء الرابع 


الواقع الافتراضي عبر شاش الکمبیوتر 
Desktop Virtual Reality‏ 
الأهداف الاجرانية 
بعد انتهائك من دراسة هلا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أف: 
1. تعدد أنواع تطبیقات الواقع الافتراضي ۷۴ 001107 
2. تعد أتواع تطبيقات ۱۱0۷6 QuickTime Virtual Reality‏ 
3. تقارن بين الأنواع الختلفة لتطييقات الواقع الافتراضي ۷۴ pدا)ك0.‏ 
4 تعد الأدوات المختلفة التي مكن استخدامها مع تطبيقات الواقع الافراضي 
Desktop VR‏ 
ول هذا اللوع يتم عرفی تطيقات الواقع الافتراضي على اجهزة الكميوتر 
الشخصية 705. ولکنها لا تعرض بصورة اتقماسية كاملة. ويستخدم مع هذا الع 
بعض الأدوات اليسيطة الخاصة بتكثولوجيا الوافع الافتراضي ومنها النظارات 
النجسمة معدا عذ«ندهه‌هاک لذلك يسمى الواقع الافتراضي عبر النظارات 
Through the Looking Glass‏ 
واشارت تتائج استخدام تطيقات الواقع الافتراضي ۷۴ 0:50:00 إلى فعاليته 
في العدید من انجالات التعليمية والتدريية. ومن بينها زيادة القدرة التصورية لدی 
الأفراد باستخدام تقبة تطبيقات الواقع الافتراضي القائمة على الفيديو -0لذ 
sed ۱ Technologies‏ وكذلك فمالية تطیقات الواقع الاقتراضي وا0 


8 في التدريب #هتعنه:5. حيث ادى استخدام نطیقات الواقع الانتراضي 
(s1٥ ۴‏ إلى إكاب ال فراد الهارات الطلوية وكذلك تقليل تكلفة التدريب. 
وني الأغراض التعليمية أثبتت تطيبقات الواقع الافتراضي ۷۴ 00:00 فعالية تامة 
حيث بکن استخدام تطبيقات الواقع الاتراضي ۷۴ 1005410 لتعليم موضوعات 
علمية غتلفة مثل الفيزياء والكيمياء. وكذلك في انجال الطي كن استخدام تطبيقات 
الواقع الافتراضي في تعليم الأطباء التركيب التشريمي للمخ. واجالا هكن استخدام 
هله التطیقات في كافة الأغراض التعليمية. 

وننقسم تطبيقات الواقع الافتراضي ۷۴ ٠1٥‏ إلى الأنواع العالية: 

:Walkthrough Desktop Virtual Reality . 1 
'Flythrough Desktop Virtual Reality .2 

:QukckTime Virtual Reality Movies .3 


1. تطبيقات الواقع الافتراضي 
Walkthrough‏ 
وهي تطيقات واقع افتراضي ثلائية الأيماد متاز بالبساطة وعدم الحاجة إلى 
الأدوات التقدمة الخاصة بتقنية الواقع الافتراضي» وتیح هذه التطيقات للمستخدمين 
إمكائيات خاصة منها إمكائية ااتجول خلال التطبيق: اما كان بتجول الستخدم 
خلال مبنى ماء لیتتقل من إلى غرقة وياستخدام الأدوات البسيطة الخاصة 
بالإمحار مثل القارة التقليدية. او القارة ثلائية الأيعاد. او حتى لوحة المقاتيح 
در وسميت هذه التطبيقات بذلك لأنها تعطي المستخدم خاصية التجول 
Walkthrough UY‏ 


فكل (21) تطيقات الراقع الانتراضي ۷۸ الت من النرع فود لاطا 
يستطيع المستخدم التجول خلال التطبيق السابق للوصول إلى نقطة معينة. 
كذلك مكنه التحرك میا ويسارا وكذلك العودة إلى الحلف 
2. تطبيقات الواقع الافتراضي 
Fiythrough‏ 
وهي تشبه تطیقات ۷1:۷۵ إلا انها في غالب الأحوال نعطي رؤية من 
أعلى. كما لو كانت هناك كاميرا تحوم حول المشاهد الافتراضية من اعلی. 


وتستطيع خلال هذه التطبيقات تحدید جزء معين ليتم تكبيره وبالتالي التعرف 
على مكوناته وأجزائه بصورة دقيقة. ومكن إنتاج مثل هذه اتطیقات باستخدام 
العديد من برامج | الواقع الافتراضي. كما يمكن إتتاجها باستخدام 
برامج إنتاج ثلانيات الأبعاد مثل برنامج «۱,۵ 50 30. ولكنها تكون في صورة 
لقطات فيدبو بالامتداد ۰۸۷ ويذلك لن يستطيع المستخدم التحكم بالإجار خلال 
هذه التطبيقات. وسيكتفي بالمشاهدة. والأنواع الجيدة من نطیقات 15000( كن 
الإيمار خلاها بأشكال عديدة. 


شكل (23) ازرار مار والتفامل مع تطيقات طود«صطاراة 


3. تطبيقات الواقع الافتراضي 
QuickTime Movies‏ 

تسب هذه النسمية إلى العطیفات التي يتم إنتاجها باستخدام برنامج ۸۸00/۵5 
e ۷۴ horîne Studio‏ kءزQu.‏ وني اليداية كان هذا البرنامج يعمل على 
اجهزة الاکتوش إلا أنه يعمل حاليا على كل الأجهزة. كما أن التطبيقات التجة 
باستخدام هذا البرنامج تعمل على غتلف أجهزة الکمیوتره وأثيت هذا البرنامج 
فعالية عالية في بناء تطبيقات الواقع الافتراضي ۷ ۰0210 وغتاز تطبيقات 
البرنامج باتاحة درجة عالية من التحكم للمستخدم. ويتيح البرنامج القيام يدمج یط 
جاک عدد من الصور لإنتاج صور بانورامية. وبالتالي يقوم البرنامج بعملين معا 
الأول تكوين الصور البانورامية. والثاني لتكوين وإنشاء تطيقات الواقع الافتراضي. 


وتقسم متجات البرنامج إلى ثلاثة أنواع هي: 

Movies ۰‏ ۲۵۵0۵0۵ وهي عبارة عن تطبيقات بيدو الستخدم فيها كما لو كان 
داخل بيثة مادية بدرجة رؤية 360 درجة. ويستطيع المستخدم التجول حول 
4ص هذه البيئة وكذلك المشي خلافا از طودادصط1 ودتطاه ۱۷ 

* 00105( 008[:0: وهي تطبيقات بيدو المستخدم فيها كما لو كان يقف امام كان 
ثلائي الأبعاد وبالثالي يستطيع التقاط صن 1 ۰۳ تدویره 14 ۰7:0 تحریکه 
Examine it aax ۵ it‏ 

Mi» Mode Movi ۰‏ وهي تطيقات تقوم على دمج النوعين السابقين. ميث 
ككون من أكثر من صورة باتورامية لو أكثر من كائن. ويذالك يستطيع الستخدم 
الإجار والتجول خلال ينات مركبة کون من صور بانورامية وکاتات ثلاهة 
الأبعاد. كما جنوي التطييق على وصلات فائقة دارا يستطيع العلم القر 
عليها للاتقال إلى مواقع أخرى دال تطبيق الواقع الافتراضي 


شكل (24) عروض باتورامية منتجة باستخدام برنامج 902471۳6 


بالاضانة إلى الأنواع السابقة هناك تطیقات قائمة على شبكة الانترنت تسمی بينات 
الواقع الاقتراضي ۷۴ م1 التعاونية. وتقوم على قيام أكثر من مستخدم 
باستعمال نفس التطبيق في تفس اللحظة لأداء مهام تعاونية. 

واجريت العديد من التطيقات القائمة على الشبكات للأغراض التعليمية مها 
تعليم خسوف القمر 1:2۳ التعاوني؛ من خلال بناء تطبيق واقع افتراضي تعاوني 
قائم على الشيكة كاحد تطورات مشروع النظام الشمسي الارضي عفام5 الا 
Se‏ وهدف من وضعه على الشبكة 540( تدام5 اھ1¡ ewok ed‏ إلى ان 
يستطيع عدد من الأفراد التواجد في أماكن ختلفة بمیث يكون مثلا احد الأفراد نجوار 
القمر أفتراضيا. والآخر يوار الأرض: والثالث في الفضاه البعيد. وبيدا العلم 
التعاوتي من خلال وصق كل منهم لوقعه للباقيين» ووصف ما يحدث امامه من 
ظواهر علمية. 

وهناك أيضا الزيارات الافتراضية 1:35 1818] ۷:۵1 وهي تقوم على ماكاة 
مكان واقعي لاناحة زيارته عبر تطيقات الواقع الاقتراضي على شبكة الإتترن 
وكمثال على ذلك قام مجموعة من علماء جامعة بردو بتطوير بيئة افتراضية على شبكة 
الإنترنت نمثل عاكاة للجامعة ميث يتمكن الزوار من عمل جولة افتراضية داخل 
الموقع للتعرف على البني والكليات التي تتكون متها الجاممة. كذلك يوفر المرقع 
إمكاتية البحث عن معلومات معيئة: وتم الاعتماد في بناه هذا التطبيق على النقاط 
صور حقيقة للجامعة ثم تحویلها إلى صور بانورامية ومقاطع فيدير من النرع 071/7 
بالاعتماد على برنامج Authorîng Studio‏ :011/1. 


شكل (25) زيارة افتراضية بماسة بوردر Vit‏ :۱5 ههلا له The‏ 


وييذل اتخصصون في مال الواقع الافتراضي جهردا جبارة لدمج بعضی 
تفنيات الائغماس في الواقع الافتراضي ۷۴ ۰00۳51002 ومن يينها محاولة تعقب حركة 
المستخدم وخاصة حركة الراس. وفذه التفنية العديد من السمیات منها -لمتعاة 
Tracked Display‏ ر Animated Perspectivey .Virtual Camera Head-Slaved‏ 
Window Syslemy‏ ۱:۵۱ رجیمها تدل على تعقب حركة راس الستخدم مع 
تطيقات الواقع الانتراضي ۷۸ 1901102 


الاختبارالمرحلي الرابع 


عزيزي القارۍ 
بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة ال 


أختر الاجابة الصحيحة من بين البدائلة 
2 السوال 
| يقصد پیات الوائع لزيد الك ها 
١‏ ينات مزيج نع الانقماسي وقي الانضاري' 
ب. يات مزيج بين التوع التعليمي والنوع التدريي 
ج. يتات مزيج ین الوافع الحفيقي والواقع الانتراضي. 
+ يات مزيج ین كل أتراع يينات الراقع الاقتراضي. 
2 تم تطيقات هرا الالتراضي ۷۸ «دفت0 إلية 
1, رها .Walkbvvugh Deakıop Virmual‏ 
ب Reality‏ لصا لا “Flyhrough‏ 
ج. Quik Time Vinal Raliy Movie‏ 
هد كل ما سبق من اشواع الواقسع الاقتسراضي ۷۴ ال 
3 طیلات ١ا۸‏ ا۱1 :عبر عن ممح لكل من: 
Object Movie ١‏ ر .Realistie Movies‏ 
پ. Object Movies‏ ر Panorama Movies‏ 
ج. Objet Movie‏ ر Movies‏ مها 
Object Movi 4‏ ر Deakitop Movies‏ . 
صواب ام معطا 
4 عند استخدام شاشات المرض اغمولة على الرلس چا أماصا موتا مع 
تطيفات الواقع الافتراضي فان هذه النات تکون من الترع الانقاسي 1۳90 
Envrcamcnt‏ 
5 من أنواع بينات الواقع المزيد فاه لصا« يعات الواقع الانتراضي التشاركية.. 
ریات الواقع التتراضي الموزعة. والجولات الاقابة ادن 
6 .ات برنامج نلعا ھام ۷۸ ات قمالیة عالية في بناء تطیقات الراقع 
الاقتراضي ۷۶ :لت( نظرا لصفر حجم ملفانه وبالنالي إمكاتبة نوزیمها على 
اسطوانات مديمة وكذلك نشرها على شبكة ارت . 


الجزء الحامس 


أسس بناء برمجيات الواقع الافتراضي التعليمية 
بعد الائتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على ال 
1. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تحديد موضوع تعليمي لبريمية واقع افتراضي 
اتعليمية. 
2. نذكر الأسس الواجب مراعاتها عند صياغة أهداف إجرائية لبرمجية واقع افتراضي 
تعليمية. 
3. تذكر الأسس الواجب مراعانها عند تحديد محتوى تعليمي لبرمجية واقع افتراضي 
اتعليمية. 
4. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم الرجع في برجيات الواقع الافتراضي 
التعليمية. 
5. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم واجهات الاستخدام في برجیات 
الواقع الافتراضي التمليمية. 
. تذكر الاسس الواجب مراعاتها عند تصميم الفاعل في بربجيات الراقع 
الافتراضي التعليمية. 
7. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم الإيمار في برمميات الواقع الافتراضي 
التعليمية. 
8. تذكر الأسس الواجب مراعاتها عند تصميم الهام في برمميات الواقع الافتراضي 
التعليمية. 
9. تلکر الأسس الواجب مراعاتها عند برممة أدوات الواقع الافتراضي في برجیات 
الواقع الافتراضي. 
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هناك جموعة الاسس واليادئ الستمدة من الج البحوث والدراسات 
والنظريات في اجال التربوي وعلم التقس. والي يجب مراعاتها عند تصميم واتاج 
الناشط التربوبة. ومن هله الأسس ما يلي 


موضوع التعلم 
Subject‏ 
٠‏ اخنيار موضوع تعليمي بصلح للتقديم في صورة برمجية واقع افتراضي. 
٠‏ مدید عنوان رئيس للبرمجمية يعكس موضوع التعلم. 
٠‏ تهديد التابع الناسب للموضوعات الفرعية نسبة إل الموضوع الرئيس. 


الأهداف الإجرائية 
Objectives‏ 


٠‏ مديد اهداف إجرائية حددة لبريمية الواقع الاقتراضي التعليمية. 

* وضوح ادف التعليمي من البرممية بالكامل وكذلك وضوح الأهداف الفرعية 
٠‏ تصف الأهداف الإجرائية سلوك المتعلم وليس سلوك البريجية. 

٠‏ تم الأهداف الاجراية بالقابلية للقياس والملاحظة. 

ارتباط الأهداف باتوی المتضمن بالبريجية. 


* پنظم اتوی تنظيما مناسپا 

۰ سلامة احتوی وخلوه من الأخطاء العلمية. 

* ضمان عدم تكون مفاهیم خاطتة لدى الم فيما يتعلق بالحجم او طبيعة 
الكائنات الانتراضية 

٠‏ بربط انحتوى بين المفاهيم وبركز على المعني. 

٠‏ برتبط الححوى بالأهداف الموضوعة له. 

* يكون الحتوى كاقيا لتحقيق الأهداف التعليمية الموضوعة. 

* زى الحتوى إلى وحدات تعليمية صغيرة إذا كان كير 

* بنظم احتوی ميث يتيح لللمستخدم بناء 0010© خبر 


الرجع 
Fecd Back‏ 
* تقدم البرجية رجما فوريا للمتعلم لتعزيز استجابته. 
“٠‏ التوع في اساليب تقديم الرجع وعدم الاكتاء باسلوب واحد. 
* يتوقف نوع الرجع ومستواء على طبيعة استجابة التعلم. 
٠‏ بقدم النظام دعما مناسبا لاتخاذ القرارات العلمية الارشاد والتوجی: 
كما أنه هناك مجموعة المعايير المتعلقة يجماليات والنواحي الفنية لتطييقات الواقع 
الافتراضي مثل واجهات الاستخدام. الألوان. النناسق. عملیات وادوات الإجار ... 
إلخ. ومن هذه المعايير والأسس ما يلي: 


صلاحية البرمجية للاستخدام 
Usability‏ 

٠‏ تم البرجية بسهولة الاستخدام. 

٠‏ تسم البريمية بالفعالية والكفاءة: 

٠‏ سهرلة التعلم من خلال البرعمية بإاثلةطعدمهم ا 

٠‏ تنمي البريجية اتهاها إبجاييا لدى الطلاب نحوها 

* بتوافر معبار الأمن عند التعامل مع برمجية الواقع الافتراضي. 

* البريجية قابلة لاستخدام التوع :0 اي القدرة على العمل على مندى 
واسع من اجهزة الکمیوتر المختلقة. 

* تقسیم بيناث الواقع الافتراضي كبيرة الحجم إلى اجزاه صغيرة متكاملة. 

* نضمن برجي الواقع الاقتراضي استغلال إمكانيات الأجهزة وموارد النظام في 
إتاحة استجابة سربعة لأفعال المستخدم ال الاستجاية الطبيعية أو تقاربها. 

* يضمن تصميم البربجية معدلا مناسيا من المعالجة وتحديث المشاهد لضمان الشعور 
بواقعية مشاهد الواقع الافتراضي. 


واجهت الاستخدام 
User Interface‏ 


تسم واجهة الاستخدام باليساطة والخلو من التعقيد. 
تحتوي واجهة الاستخدام على متطلبات الاستخدام من ازرار وادوات للتفاعل. 

* متطلبات الاستخدام من ازرار وادوات للتفاعل تسم بالوضوح. 

البريجية المستخدم بنوع الأدوات المطلوية لاستعراض البرمجية على الجهاز 
الخاص به 


ُخبر البرمجية المستخدم بنوع الأدوات الطلوية لاستعرافی البرجية على الجهاز 
الحاص 

تتضمن واجهة الاستخدام تلميحات حسية متعددة 6۷65 ۱۵۱۵00509 نسهم 
في إثارة تاه اتلمین. 

تتيح البريجية الفرصة للمستخدم لإعادة تشكيل بينة الواقع الافتراضي أو بعض 
أجزائها ما بتناسب وقدراته وحاجاته. 

تبح واجهة الاستخدام وسيلة لإدارة افمال وأدوار الستخدم في سبيل تحقيق 
رالاز الأهداف والمهام. 

تسم برممية الواقع الافتراضي بالتناسق والتاغم باتباع مبادي وجالیات التتصميم 
‘Aesthetic Design‏ 


تحفز البريجية اتعلم على ان بشارك مشاركة قمالة في احداث التملم. 

تتطلب البريجية من المسشخدم أن يقوم بدور فعال وإيجابي للحصول على المعلومة. 
تسم استجابات البريجية لمايقوم به المتعلم من افعال بالواقعية. 

تحشوي أنشطة البرمجية على وسائل تضمن استعمال حواس متعددة لدی 
الستخدم. 

يضمن تصميم البربجية استمرار قیام التملم باداء نشاطات مستمرة. وبالنالي 
تقلیل فترات عدم تفاعل الستخدم, 

تشتمل البريجية على انوا ختلفة للتقاعل مثل 

* النقر بالقارة: العجول علال البرجية 
* إمكانية تقل وتمريك الكائتات الاقتراضية. 

* إمكانية تعدبل خصائص الكائتات الافتراضية «مثلمادجنمماة 


* استخدام لوحة القاتيح في عملية التفاعل. 
* يتوافر داخل البريجية اختصارات 50:6 غتلقة للاستخدام. 


تحكمالمتعلم 
Learner Control‏ 


تضمن البرجية تحكم التعلم في 


زمن التعلم بإتاحة الخروج من البرجية في اي وقت. 

الوسائط المصاحبة مثل الصوت والفيديو 

تحكم التملم في طلب المساعدة عند الحاجة لذلك. 

نمكم المتملم في معدل تفاصيل الية ند:(] 150۱:۳00۳ ۵۲ انادها. 

ندعم برمجية الواقع الافتراضي التعلم من أجل الإتقان ۱۵۵۲00۵ ۷۱۵5۱۵۷ من 
خلال إتاحة التحكم في تكرار المرور بخبرة التعلم للوصول إلى مستوى الإتقان. 
إعادة تشغيل البريجية بعد اتتهائها. 


الإبحار 
Navigation‏ 


تفر البرمجية أنواعا غتلفة من نهر 

توفر البرجية ار ساسا للمستخدم في كافة الراحل 

ثوفر البريجية وسيلة للمتعلم يستطيع بها ندید موقعه داخل البرجية بدقة. 

توفر البرمجية وسائل مساعدة نع النقد :108 دال البريجية. 

توفر وسيلة يمكن للمستخدم التعرف بها على ادف الرئيس. 

توي بينة الواقع الافتراضي على علامات إرشادية وتوضيحية عديدة لتسهيل 
عملية انار 


الا رغم البرمجمية الستخدم على تذکر ما رآه في الشاهد السابقة؛ من خلال اتاحة 
وسيلة اممارية مكته من الوصول للمشاهد السابقة 

دلائل وعلامات ال مار يجب أن تكون فريدة وعيزة اعم لها( 

في حالة تعدد علامات وادلة الإجار يجب آن يخدلف كل دلبل عن الأخر. 


أداءالمهام 
Performing‏ 
توفر البرمجية وسائل نسهم تي تحديد تعاقب الهام الطلوبة. 
توفر البرمجية رجع بوجه الستخدم نمو الهام التعليمية الطلوية 
نوفر البرمجية رسائل نصح وتوجیه غلفة الاشکال اصونیة, مرئبة ولسية 
تجزی الهام ال ساسية إلى عدد من الهام الفرعية. 
تسم امحاكاة بالوافعية يحيث نکون مصدقة من امتعلم. 
تکون لدى امتعلم مفاهيم علمية صحيحة نع تكون المقاهيم الخاطنة. 
ضمان سرعة المعالجة وبالتالي واقعية الأداء. 
ضمان التزامن یل الصوت والصورة لناكيد الشعور بالوافعية. 
يشعر المستخدم يالرضا هن الخبرة الكتسبة من خلال بريميات الواقع الافتراضي . 
أدوات الواقع الافتراضي 
VR Devices‏ 
تضمن البرمية عمل ادوات الوافع الافتراضي بطريقة سليمة. 
تتضمن بدائل لأدوات الواقع الافتراضي التقدمة في حالة عدم توافرها 
مرونة النظام ۲00۰5۷ بمعتى عدم تقید النظام للمستخدم باستخدام اداة 
عددة عند التفاعل. 


اعتبار تأثير أدوات الواقع الافتراضي على المستخدم. وتفاصة السمع والیصر عند 
تصميم برجيات الواقع الافتراضي . 
إدارة الآخطاء 
Error Controlling‏ 

إتاحة قدرا من المرونة للمستخدم للتصرف بصورة خاطتةء وإدارة هذه الأخطاء 
ومقابلتها برجم فوري. 
تضمن وسيلة تع وقوع الستخدم في أخطاء كالرجع والتلميحات. 
نتضمن وسيلة لتصحيح الأخطاء 000000) 55:00 عند وفوع الستخدم فيها. 
تضمن وسيلة مناسبة لأن هري المستخدم أخطاته. 

خدم رسائل الخطا لغة سهلة للتعيير. 
تصف رسائل الخطا الحدث الذي تم بدقة 
تزود رسائل الخطا المستخدم بنقطة واضحة للخروج من الخطا ومعالجته. 
تمنوي على وسيلة لتسجيل أخطاء المستخدم ومن ثم تقويمها 


عزيزي القارئ 


بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 


آختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 


1 


2 


اسوال 
بشترط ان تکون الأهداف الإجرائية في برجیات الواقع الافتراضي قابلة للقياس 
والملاحظة. 
بيب أن نضمن برجية الراقع الاتراضي عدم تكرن مفاهيم خاطة لدى عم 
فيما بتعلق بالحجم أو طيعة الكائنات الافتراضية. 
پنضل في برجبات الواقع الافتراضي الا يجزئ احتوی إلى وحدات تعليمية صغيرة 
إذا كان کر الحجم, 
في برمجبات الواقع الافتراضي يجب الاكتفاء باسلوب واحد لتقديم التفلية الراجمة. 
الضمان عدم نشت المستخدم. 
القابلية ماما تاره الراقع الانراضي 
على العمل على مدى واسع من أجهزة الكميوتر اللختلفة. 


6 لابرط إل ری را الاتراقتي على ارت للظام: 


ان نضمن البرجية تمكم المتعلم في زمن التعلم بإتاحة اروج من البريجية ني أي 
وقت فلك يعني جودتها 

من غير الفيد للمتملم أن توقر بريمية الواقع الافتراضي وسيلة يستطيع بها التعلم 
تحدهد موقعه داخل البريجية بدقة.. 

من الضروري أن توفر البرمجية رسائل نصح وتوجيه متلقة الأشكال صوئية, مرثية 
ولية 


الاايشترط ان بقعر المستخدم يالرقا عن الخيرة که من علال بيات الوا 
الافتراضي التعليمية. 
ينات الواقع الاقتراضي العليية لايد وا تكون لدى التعلم مفاهيم علمية 


صحيحة 


برمع إنتاج الواقع الافتراضي 
Virtual Reality Software‏ 

ستناول عزيزي القاری في هذا الجزه البرامج المستخدمة في إنتاج تطبيقات 

الواقع الافتراضي. وسيتم التركيز على برنامج عذل5 «دةة . حيث أنه البرنامج الذي 


عزيزي القارئ ... 


بعد انتهاتك من دراسة هذا الجزء نبغي أن تكون قادرا على آن: 
1. تعد أنواع برامج تاج تطيبقات الواقع الافتراضي. 
2. نسمي بعض الحزم البرجية المستخدمة في إنتاج تطبيقات الواقع الانتراضي. 
3. تسمي بعض أنظمة الناليف المستخدمة في إنتاج تطیفات الواقع الافتراضي. 
4. تذكر استخدامات پرنامج ۷۸۲ . 
5. تاکر استخدامات پرنامج 1100۱۲ )ء0 . 
6. ده متطلبات استخدام برنامج :50۵ ۴۵ . 
7. تعدد سمات برنامج الا ۳:00 
8. تمدد مزليا برنامج اا5 ۴٥۵‏ . 
ممكن تقسيم أنواع برامج إتتاج تطييقات الواقع الافتراضي إل 


1. الحزم البريجية لقم الأدرات اا7 
2. أنظمة لیف کار ومد 


1. الحزم البرمجیتأطقم الأدوات 
Toolkits‏ 
تتكون الحزم البرچية من مجموعة من الکتبات البرجية 1.1815 العدة غالبا 
باستخدام لغة البرممة © او ++©. وجيب على من بستخدمها أن يكون مما بالبرجة 
ليُحمين استخدامهاء اي انها عبارة عن مجموعة من البرامج يتم وضعها معا في حزمة 
واحدةء وذلك لانجاز مشروع متكامل دون الحاجة إل الاستعانة ببرامج خارجية: وفي 
الغالب تكون عروض الواقع الانتراضي الممدة برجي اي باستخدام اطقم الادوات 
اسرع وادق من نظيرئها الممدة بواسطة انظمة التاليف. وذلك يعود إلى أن البرچة 
تختصر بعض الراحل في عملية ترجمة العروض إلى لغة الآلة 60۳1/۳۵ 
ومن الحزم البريمية المستخدمة في جال ناج تطبيقات الواقع الافتراضي ما لي: 
1. الحزمة البريمية World Toolkit (WTK)‏ 
ب. الحزمة البر جي :۲00۲ MR‏ 
ج. الحزمة البرچية کاوودل ۰۷۸ 
وتعتبر الحزمة البرعية (۷۸) احدی اشهر ادوات تاليف نطییقات الواقع 
الافتراضي على الاطلاق. ويتم تطويرها باستمرار وتحدیث الاصدارات. ويمكن 
ياستخدام الحزمة البرمجية (۱۷13) تطویر تطيفات عالية الكفاءة على تلف انظمة 
التشغيل. كذلك يمكن ان تصف هذه التطبيقات بانها تتم معالجتها في الوقت القيفي 
1 ها كذلك كن إنتاج تطبيقات علمية وتجارية متنوعة باستخدام ۱۳۲۸ 


2. أنظمت‌التآليف 
Authoring Systems‏ 
تختلف أنظمة التاليف عن اطقم الأدوات: فهله الأنظمة برامج قائمة بذاتها. 
وفا واجهة استخدام خاصة بها شاعد المصمم على بناء مشاهد الواقع الافتراضي. 
وذلك دون الحاجة إلى معرفة المصمّم بالبريمة. 


ومن أنظمة التاليف الشاتعة الاستخدام في مال إتاج تطبيقات الواقع الافتراضي ما لي: 
1 برنامج VRT‏ 
ب. برنامج Quick Time VR Authoring Studio‏ 
ج. برنامج EON Studio‏ 


أ. برنامج ۷1 

يعتبر برنامج ۷۴١‏ أحد البرامج الاحترافية في ال إنشاء وتطوير البرمجيات 
ثلائية الأبعاد والعوالم الافتراضية لاستخدامها على الکمیبوثر الشخصي :۳ وكذلك 
يمكن نشر متجات هذا البرئامج على شبكة الإنترنت ۰ وتتميز منتجات البرنامج 
بالتفاعلية العالية والجودة الكبيرة. 


:Qulek Hime VR authoring studIo ب. برنامج‎ 


برنامج 01۷۴ احد ادوات تاليف عروض الواقع الافتراضي وال مکن من 
بناء بيئات واقع افتراضي تفاعلية ويناء مشاهد بإمكانية المشاهدة والتجول. وللبرنامج 
ميزة كبيرة في استغلال واجهة الاکتوش لساعدة المصممين لتحويل الصور والعالجات 
الكمييوترية إلى مشاهد واقع افتراضي. كما يحتوي برنامج 1۷8() على عروضص 
بانورامية ولقطات فيديو 

يمنوي هذا البرنامج على خمس ادوات تقطي كل شيء؛ بدها من دمج الصور 
إلى الربط بين الشاهد المختلفة. وحتى تمهيز العرض لوضعه على الإنترنت او 
استخدامه على الاسطوانات المديمة :۰610 ويدعم البرنامج إمكانية العرض بزوايا 
0 درجة وال تسمى الأفلام الباثورامية 80035 ۳900۵۳12 وبهذا يتمكن 
الستخدم من رؤية العرض من جيع الزوايا بالإضافة إلى إمكانية التفاعلية عن طریق 
الزووم (التكبير والتصغير) ووصلات الريط ۱:5 ۱11۳67 بوسائط أخرى. 


وعروضى الواقع الافتراضي المتجة باستخدام برنامج 01۷۴ يمكن عرضها 
على الکمیوترات الشخصية بانظمة تشغيل النوفذ 11/154085 او اجهزة الاکتوش, 
وكذلك يمكن وضعها على الانترنت واستعراضها باستخدام مستعرض 061110 
Pugin For Web‏ أو باستخدام أي تطبيق کته عرض ملفات 7176:(): هذه 
الإمكاتيات جعلت البرنامج إضافة مثيرة للمجال التريوي. مجال الترفيه. مراقع 
الاتترنت التجارية. وهو أيضا نطييق مثالي لإتتاج الاسطوانات التفاعلية والمعقدة. 

يعتمد برنامج ۲۷۴ على تكنولوجيا برنامج 01:171(), وبذلك يمكن 
حفظ الصور في مساحات صغيرة تصل إلى 50 كيلو يابت» وذلك يعني أنه مكن تحمیل 
ملفات الواقع الافتراضي على الائترنت بسرعة وسهولة. 


ج- برنامج 51010 1۳:0 
برنامج 1:0 احد ادوات تاليف عروض الواقع الافتراضي الغاعلية ثلائية 

الأبعاد. وباستخدامه يمكن للافراد من كافة الخبرات تطوير تطیقات واقع افتراضي 
كاملة ومعقدة للغاية. بتقاعلية كبيرة ودقة متناهية. ولا يتطلب العمل على هذا 
البرنامج خبرة كبيرة بالبرمجة. فهو يعتمد على واجهة استخدام جرافيكية ومجموعة من 
الأدوات لتطوير تطبيقات متعددة الوسائط وثلائية الأبعاد في شتى الجالات. 
متطلبات البرنامج: 

‘Intel Pentium ال‎ 400 MHz ممالج‎ * 

٠‏ ذاكرة 128 ميجا بایت. 

* ساحة خالية على القرص الصلب حوالي 24 میج بايت. 

۰ کارت شاشة ۱/8 32 م۸ 

* نظام نشغيل ويندوز 95 او 98 او اعلی مع وجود برنامج 6.1 × 0:4 او 


سمات البرنامج :1 :ke‏ 

للبرنامج العدید من السمات ومنها ما بلي: 

* سهولة استخدام البرنامج ياعتياره احد انظمة التأليف الجرافيكيةء ما يتبح لغير 
البرجين إضافة تاثبرات تفاعلية غاية في التعقيد. 

* إمكانية استيراد ملفات العديد من التطيقات مثل ۷8۵/۲ ,218 , م50 30 
we 2.0 ,‏ يسمح ياستيراد 16 توعا من الملفات. وکذلك جع 
ملامح وتسیقات 811۴ يمكن تحويلها إلى تسیقات ملائمة مثل ۶×4 ۳:۵ .136 
وذلك عند استيرادهاء وتبح هذه السمة سهولة استخدام وتطوير الكائنات 
والأشكال والملامح من مدى واسع من ادوات تمذجة ثلائية الأبعاد 

* بمنوي البرنامج على ما يزيد عن 100 عقدة تفاعلية ۱ ۱0۱۵53200 سابقة 
البرممة. هذء العقد تمنوي على تعليمات برية متنوعة مثل الحركة ۱/۵/00 

رات 5605065: الادوات والأجهزة ۰00۷065 وتفید هله الخاصية في 

تقليل زمن إنتاج عروض الواقع الافتراضي باستخدام برنامج ۴0۸ 

لغة البريجة الخاصة بالبرنامج تسمی 08# ع5. وتعتمد على لغة 5011 0۱0 

و ات5 اكه اضتعالا. رتمهم هذه الخاصية في تمسين وظائف البرنامج 

والوصول به إلى استخدامات متقدمة وغير محدودة. 

من السمات أيضا إمكائية المعالجة 10003608 5106 1001 في الوقت اخقيقي: 

والي نتضمن عصائص خوارزميات الشقافية ۰۸001 خراط البيئة 

Envi nments Maps‏ الشلال ۶«حفعگ ۰ وتفيد في إمكانية استغلال البرامج 
الأخرى اتطوبر یات افتراضية كاملة بسهولة ویس 

* دعم نشر اتطیقات على ینات الانترنت الجرافيكية: وتسهل هذه الخاصية نشر 

ملفات الواقع الافتراضي على الانترتت. 


* ضط اللفات بتسیقانها الختلفة. ما بقلل من حجم ملفات الواقع الافتراضي في 
صورتها النهائية ويزيد من سرعة تشقبله 


مزايا برئامج 5400 0 

ملك برنامج 5070 المقومات القريدة والمزليا اكالية: 

* النشر على الإنترنت بدعم واجهة الاستخدام الجرافيكية: وهذه اليزة تبعل من 
السهل نشر نطبيقات الحاكاة المنتجة باستخدام برنامج 50۸ على الانترنت ويدعم 
روابط فائقة كاصأا۲»ص راا متعددة لصفحات الانترنت. 

معالمة عالية الحودة 85810: حيث يكن تقدیم عروض بصرية عالية الحودة 
باستخدام تکنولوجیا هکتنا تطويرها ومعالجتها مل غرائط اليت. الشلال 
الأضراء الملامح والسمات 

* التحميل الناميكي ۱۵۵۵/08 :10۱0000 لأي عتوى مصمم باستخدام برنامج 
0۸ على الإنترنت دون زيادة وقت التحميل. 

سهولة التكامل مع البرامج القياسية الأخرى: مثل ادوات الوسائط التعدهةه 
ادوات التطوير؛ مستعرضات الانترنت. كما أن البرنامج یم من حاسبات شركة 
مایکروسوفت. 

* دعم استبراد العديد من الواعاللفات من تطبيقات أخرى. وهي ميزة يتفوق بها 
البرنامج على العدید من برامح إنتاج عروض الواقع الاقتراضي. 

دعم العروض الحقدمة وتفاعل الستخدم مع أنظمة الواقع الافتراضي 0051007 
Ry yem‏ أنظمة الواقع الانتراضي الاتقماسية Realy‏ «منصهها 
System‏ 

* دعم تعدد المستخدمين من خلال شيكة الاتترنت. 


من [مکانیات برنامج 50۸ تهزثة انحاکاته حيث ممكن بسهولة تفسیم التطبیق لعدد 
من الأجزاء لتسهيل استخدامه. وذلك لزيادة سرعة معدل عرض عروضی الواقع 
الاتراضي 

إمكانية إعادة تشکیل النماذج ثلائية الأبعاد عا۱۸۵ 310 وذلك لتلافي عيوب 
عرض هله التماذج ذات الحجم الكبير على الأجهزة ذات السعة الحدودة. 
تحسین جودة الصور أثناء تغيير زوايا عرضها داخل الشهد عن طريق إمكانية 
تنعیم الحواف أو ما يسمى 618قة81/5-11/ والتقنيات الأخرى المشابهة. 

اضغط حجم اللقات واغتویات بصورة كبيرة وبالإمدادات المختلفة. بالإضاقة إلى 
دعم داخلي للفات ءا 0۳60 (لادیات رالبرييات) وکذلك ملقات 131066 
3D‏ 

يوفر البرنامج دعما لبرامج إتتاج عروض الوسائط التمددة مثل برنامج 10۴ء٠0‏ 
ولغة وبا وملفات Shockwave‏ 

بدعم البرنامج إنشاء وعرض الصور البانورامية ۱05۵۵65 ۳۵۵0۵012 

دعم خاصية مستوی التفاصیل (04۵15 0۴ ۱6۱) 100 

دعم إمكاتية التعرف الصوني ۱۱60050/00 انعم 

كما ان البرنامج يمتوي على مجموعة من الفلاتر للملفات بالتسیقات التالية: 


VRML 20 3D Studio 3ds 
Alias trüangle عا‎ Lightwave lw 
Polengineer .slp DXF Ascii/bînary ,dxf 
Sterolithograph stl Softimage des 


Usgsdem dem 


Truescape cab 


الاختبار الرحلي السادس 


عزيزي القاری 
بعد دراستك للجزء السابق اجب عن ال سئلة الثالية: 
آختر الاجابة الصحيحة من بين البدائلة 
0 السوال 
| من واع برامج إتتاج تطييقات الواقع الافتراضي: 
.١‏ الحزم البرجية الاه وأنظمة التاليف »!5رد يمة»مطاسسة. 
ب. الحزم التاليفية نا٥۲‏ وأنظمة البرعجة تاره نها 
ج. لفات البرعجة Programming Language‏ . والحزم ال چية Toolkits‏ 
د. لغات الرچة Programming Language‏ رأنظمة التاليف نله 
2 من الحزم الرجية الستخدمة في تاج تطیقات الواقع الاقتراضي: 
1 الحزمة Macromedia Director ell‏ 
ب. الحزمة البرعية World Toolkit (WK)‏ 
اج. الحزمة البرعية Macromedia Authorware‏ 
د. الحزمة البرجية EON Studio Profesional‏ 
3 من أنظمة اثالیف الشائعة الاستخدام في مجال تاج تطبيقات الواقع 
الانتراضي: 
| برنامج ۷87 
ب. برنامج 5 E0۸‏ 
ج. برنامج Time VR Authoring Studio‏ عنم 
د. كل ما سيق من أنظمة الثاليف. 


١‏ دعم نشر التطيقات على یات الإنترنت الجرانيكية. 
ب. ضغط اللفات يتنسيقاتها المختلفة ما بقلل من حجمها. 
ج. إمكائية استيراد ملفات العديد من التطييقات مثل -8011/ا. 
د. کل ما سبق من سمات برتامج د80 ۳00 
5 من مزليا برنامج 0اا 8000: 
أ دعم تعدد المستخدمين من خلال شيكة الإنترنت. 
ب. إمكانية إعادة تشكيل النماذج ثلائية الأبعاد. 
ج. دعم برامج إتتاج حروضی الوسائط المتعددة. 
د. كل ما سبق من مزليا برنامج «فد!5 1500 
صواب ام عطا 
6 تعتبر الحزمة البرمجية (۷۲۸) 70068 ۱۷۵/۸۵ احد اشهر ادرات تاليف 
تطیقات الواقع الاقتراضي على الإطلاق. 
7 تاز الحزم البريجية تانقاد7 بسهولة الاستخدام إذا ما قورنت بأنظمة لیف 
Authoring Tools‏ 
8 يمكن نشر متجات برنامج ۷3۲ من تطییقات الواقع الافتراضي الانفماسية 
على شبكة الانترنت. 
9 عروض الواقع الافتراضي اه برجي باستخدام اطفم الادوات کافلاه7" 
أسرع وادق من نظبرتها الْعدّة بواسطة أنظمة التأليف. 


الجزء السابع 


التصمیم التعليمي لبینات 
الواقع الافتراضي التعليمية 
ال داف الإجرائية: 
عزيزي القاریا مه 
بعد الانتهاء من دراسة هلا الجزء ينبغي أن تکون قادرا على أن: 


1. تعدد مراحل التصميم التعليمي لتطبیقات الواقع الافتراضي التعليمية. 
2. تقوم بالتصميم التعليمي لبرية واقع افتراضي تعليمية بطريقة صحيحة. 


1995 


انتا 


نماذج تصميم بینات الواقع الافتراضي 
هناك المديد من نماذج تصميم المنظومات التعليمية التي کن الأخذ بها عند 


نصميم الوا التعليمية ومنها البرمجميات. وهذء النماذج عبارة عن بل لفظي وشكلي 
اللعمليات الني تتم في المراحل الحعاقبة الي تؤدي إلى الحصول على نظام تعليمي قال 


وني الجزء التالي سرد لبعض من تماقج التصميم التعليمي الخاصة بیشات 


الواقع الاقتراضي الواردة في دراسات غتلقة. ففي دراسة (0:۳۳۵ برعا طوف 


)تم تقديم دلبل لإرشاد المعلمين عن كيفية إتداج تطيقات الواقع الانتراي 


التعليمبة. كدليل مصاحب لمشروع سيارات الواقع الافتراضي الحنقلة ۷۸۸۷ء 
واشارت الدراسة إلى ان مراحل بناء تطیقات الواقع الافتراضي تتشل في أربعة 
ارات باب 

الخطوة الاول: وتتمثل في بناه خطة للمکونات الختلفة لتطبيق الواقع الافتراضي الراد 


يما . وتشمل: 

Curriculum Plan gq غطة‎ 
e01 ۵0 غطة التغريم‎ 

وضع خطط زمني للتفید 7002106" 

وضع خطة عامة لتطبيق الواقع الافتراضي مما ۱/0/۸۵ 


نديد كيفية إدارة تنفيذ جیم هله الکونات يكفاءة Manage (he ۴٣0٥٥56‏ 
Effectively‏ 


الخطوة الثانية: بناء ثلائيات الأبعاد اا8 وتشمل: 


بشاءالکاتشات 60054650 :۰08 مشضمنا شوعي الكاثنات البسيطة 
«Simple Object‏ رالکاتات المركية Complex Object‏ 


* یناه الينة الأساسية Base World‏ د .Creating‏ 
الخطوة الثالثة: بريمة سلوکیات ثلائيات ابعاد ید۳ 
* استخدام برئامج لبريمة سلوكيات الكائنات ثلائية الأبعاد 
* يكمل فريق المشروع الامور البريجية المتقدمة. 
الخطرة الرليعة: غمربة التطبيق Een‏ 
* غبربة التطبيق لاخحبار نعالته 0۱0۳0۵۷ Experiencing‏ 
* تقييم التطيق e٤۹‏ 
نمرذج ۲۱0۱۰۷ ۸۱۸۸ ۱160۳۱ لتصميم تطبيقات الواقع الافتراضي: 
قدمت أإطعة10:! اهلا 10090۱ موذج لتصميم تطبيقات الواقع الاقتراضي: 
بتكون من ستة خطوات يوضحها الخطط التالي: 


رفح 10۱0۲ اهال 11:01 لتسميم ینت الراقع الاتراني 
يتكون الشموذج من اربعة مراحل کال 
المرحلت الأولى: تحديد متطلبات الستخدمین 

ı Defining User Requirements 
مدد هله المرحلة طیمة تطبيق الواقع الافتراضي من خلال مكونات أريع يتضمنها‎ 
نظام الواقع الافتراضي وهي:‎ 
Virtual Envîromet البيئة الانتراضية‎ 1 
Computer 20۳00 اليتة الكمبيوترية‎ .2 
۷۸ 1: تكنولوجيا الواقع الافتراضي ادا‎ .3 
Modes of teraction اط التفاعل في اطق‎ .4 


1. البيئة الانتراضية Environment‏ مامالا : 


* يهب مدید سا شکل الية الانتراضية ۷۴ 0۴٩۸۵‏ 1000 هل هي يل 
حقيقي لبيئة حقيقية مادية موجودة بالفعل في الواقع: ام أنها بيئة تيلية لا تقوم 


على اسس مادية أو واقعية؟ 

* دید الكائشات الانتراضية 06:15 ۷:۵۱ التي تشکل في مجملها الييشة 
الانتراضية. 

* تمديد خواص وسلوك هله الكائنات الرتبط بها طوال قترة التطبيق. 

2. البيئة الكمبيرترية "€ Enviro‏ بعاسمسده©: 


* تمديد ما نوع اجهزة الكمبيوتر التي ستدعم النظام سینم نشغيل التطبيق علیها 
ولل(جابة على هذا السؤال يتبغي معرفة ما شكل وكم الخدمات الآثية الي يقدمها 
النظام في الوقت الحفيقي 5٥٣۷50٥5‏ 1306 [1362. وكذلك نوع وکم العا جة 
والأداء في الوفت الحقيقي التي 18۵03008 10 اد٥‏ يجريها النظام على 
مکونات البيئة الافتراضية. 

طريقة إدارة قواعد یانات الييئة الافتراضية #كدداد/ه0] :۱۷ 

* نديد ادوات وقترات ووسائل الإدخال والاخراج علعمصست 0۳۰۷0۳۵۱ 

* ضبط وإعداد التصادم Collision Detection‏ 


* كيفية إدارة موارد النظام رالشبكةكه عناصم Networking and P"ocessor‏ 

واليئة الکميوترية يمب أن تتعهد بالقيام بهذ المهام باقصى سرعة مكنة 
للحفاظ على الشكل الطييمي للیتات الحقيقية الاكاة وبالشالي إغسقاء الواقعية على 
تطبيقات الواقع الاقتراضي. 


3. تکنولوجیا الواقع الافتراضي 1۵:00 ۷۴ 
* مدید ما الستخدم من تکنولوجبات وادوات الواقع الانتراضي مع هذا التطيق 


التحقيق وإتباز الهام 
* مدید الادوات والأجهرّة الني يستخدمها الستخدم لأداء المهام في بيشة الواقع 
الاقتراقي. 


* هل هذه الأدوات معتادة ومالوفة بالتسية للمستخدم مثل لوحة الفائیح والفارة 
وعصا التحکم. أو أنها غريبة بالنسية له؛ مثل الفارة ثلاثية الأبعاد 310-110 
واجهزة التعقب سداسية الأبعاد :۴۵9۸:0010 60. وقفازات الیانات 
ينا 

4. افاط التفاعل في التطبيق «طناعدعنما Modes of‏ 

* ما هي المهام الحطلبة بواسطة نظام الواقع الافتراضي؟ 

* هل هو تطبيق انغماسي ام لا انفماسي؟ 

* هل بتم غراجه في صورة تطبيق تفيلي :۸00 5 ام سيتم نشره على احد 
مواقع النترنت وفي الحالة الأخيرة يجب فحص سرعة التحمیل 

ویتج عن هله المرحلة مجموعة من التحديات والقرازات التي تحدد اتجاء اختيار أدوات 

واقع افتراضي مناسية. 

المرحلت الثانیت: تقييم أدوات الواقع الافتراضي :۲001 ۷۸ 0۴ ۸0۱ + 

بنا على توعية طييق الواقع الافتراضي تحدد هذه المرحلة الخصائص الأولية 

النظام الواقع الافتراضي. ويتم في هذه المرحلة ما يني: 

* مدید البرنامج ©5085 الذي سيستخدم في بناء تطيق الواقع الافتراضي. 

* تحديد الأدوات التي ستقبل المدخلات من ادوات واجهزة الادخال والتحكم 
اللحقة بالنظام. 


* إنشاء وتكوين متطق ااکاة عنما ««نادنه‌نک؛ والذي يعد سيناريو الما 
الافتراضي الذي سيتم تطويره؛ وبالتالي يقوم النظام بعابة هذا السيناريو على 
الشاشة أو على وسائل الاخراج. 

ولتحقيق هذه المتطلبات ... يتطلب ذلك بيئة تفاعلية لمعالمة الييائات القادمة من هذه 

دوات المختلفة لمرتبطة بالنظام. وهاه اليئة يجب أن تتسم بالقدرة علي: 

1. إدارة وتخزين مكتبات الأشكال والكائثات. 

تخزين الاستجابات والتفاعلات الآنية. 

التحكم في الإضاءة والکونات | ثامية. 

فحص التصادمات كمدفاكه0»4] مامت 

دعم الامتدادات المختلقة للملفات. 

6. الإمكانات التكاملية مع الأدوات المختلفة. 

المرحلة الثالثتّ تخطيط المشروع Planning (hc P۲0۲‏ : 

في هله المرحلة يتم تحديد نوع الخبرة المقدمة للمستخدم. وبالشالي يتم وضع 
خطة لتصور شكل الشاهد الني تکسون في مجملها لصا الانتراضي. وکذلك تحديد 
درجة الحرية ۴۲٠١80٠‏ 0۲ 0۵2700 المناحة في الإمار خلال المشاهد. تحديد أنواع 
الکاتشات التي سيتم التعاسل معها بالالتقاط ونا ۳126 او التسدوير .او 
التعديل المباشر #مذامادج تعدا 

ويتم تحديد ذلك من خلال القصة المصورة 13007 5)0۲۷؛ والقصة المصورة 
عبارة عن تتابعات من الصور والوصف اللفظي الذي يصف ويمبر عن المشاهد 

المكونة لتطبيق الواقع الافتراضي. 

المرحلةّ الرابعة إنشاء اناد الخام اه اد Creating Source‏ 

مصادر الوا يمكن أن تاغذ اشکالا عديدة من ينها: 

* عبارة من صور تلتقط بواسطة كاميرا رقسية 6:۳ اهايا او تسجل 
بواسطة كاميرا قيلمية ثم تحول إلى صور رقمية. او وغل من اسطواة خاصة 
بالصور 


دة سا حا ها 


* أو تکون في صورة ملفات آخری يتم استبرادها إلى داخل البرنامج مشل ملقات 
.VRML‏ 

* أو تكون نماذج ثلائبة الأبعاد كاملة يتم إتتاجها بواسطة احد تطبيقات إتشاج 
ثلاثيات الأيعاد مثل ۸10٣5‏ أو برنامج ×53 5/۵0 30 


ومع كل هذه الأتواع من الضروري اختبار هذه المكونات مرحليا ونهايا 
الضمان سلامتها وتحقيقها للأهداف المطلوبة. ومناسبتها للاستخدام داخل نطیقات 
الواقع الاقتراضي. وإلا فسیمد ذلك هدرا للوقت والجهد. 
المرحلت الخامست : اکمال التطبيقات ۰۱۳۱۵16۱6۱۸۱0۷ 

وني هذه الرحلة يتم استفلال كافة الموارد والييالات الني تم الحصول علبها من 
المراحل السابقة لاتاج العالم الاقتراضي الذي تم التخطيط له مع الخط في الاعتبار 
التوظيف الأمثل للتقنيات امتوافرة ببرنامج ناج الواقع الافتراضي الذي تم نیارد 
ریات التکامل بين الأدوات الي يستخدمها المستخدم وواجهة الاستخدام. 
المرحلت السادسة ؛ الاختبار 1651102 ؛ 

وهي مرحلة مهمة يجب النظر إلبها باهتمام شديد قبل تاج النطييق في الصورة 
النهائية. وبالشالي النظر إلى ما نحق من الأهداف الموضوعة للتطبيق من حیث 
غصائصه وسماته الستهدفة ليس فقط الا مار ولكن ايضا التقاعلية الآنية 13601 
111167311005 ۰11006 وكذلك اختبار التطبيق النهائي على انظمة تشغيل مختلفة من 
احمل أن يخم تشفیل التطبييق علبهاء وني حالة التخطيط لدشر تطيقات الراقع 
الافتراضي على الإتترنت يجب اغتبار التطييق على متصفح عام لضمان والناكد من 
سلامة عمله. 
نموذج المؤلف للتصميم التعليمي لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليمينة 

من خلال دراسة نماذج التصميم التعليمي التي سبق الإشارة إلبها وسن خلال 
طبيعة بيئات الواقع الافتراضي التعليمية الني تتصف بالتعقيد والدقة الشدیدین؛ امکسن 
اللمؤلف الوصول إلى النموقج اللي 


لوخ سيم صني لعن قرع «الزاضي ی 


يتكون النموذج من أربعة مراحل ويتفق مع نظرية النظم :501571 
۵م وهله الراحل هي: 
الرحلة الأولي: التحلیل: 
المرحلة الثانية: التصميم: 
المرحلة العالئة: الناچ: 
المرحلة الرابعة: لقويم: 
وفیما يلي توضيح تفصيلي ذه المراحل کل على حده 
المرحلة الأولي: التحليل: 
وتتضمن هله المرحلة تحديد المشكلة التعليمية» وتحلیلهاء وتحدید متطلبات حلهاء 
وتتضمن هله الرحلة ما يلي: 
* تمديد المشكلة التعليمية تحدیدا دقيقا: 
لابد أن تکون هناك مشكلة تعليمية: كنقص التحصيل في مادة ما أو صعوبة 
وصول الطلاب إلى مستوى معين من الإتقان باستخدام وسيط تعليمي ماء أو صعوية 
إجراء الطلاب تجارب ما في الواقع؛ يسبب أخطار قد تنجم عن إجسراء التجمارب؛ أو 
التكلفة العالبة؛ أو عدم وجود التجهیزات ... الخ من الأسباب التي قد تحول دون 
تحقيق أهداف تم وضمهاء وبالتالي لابد من صياغة المشكلة في صورة عبارة واضحة 
توضح للمصمم التعليمي المشكلة يدقة. 
* مدید طريقة معالجة هذء المشكلة أبرنامج تعليمي بتفنية الواقع الانتراضي” 
بعد تحدید المشكلة يتم طرح بدائل الحلول. وني حالتنا هذه يكون انسب الحدول 
هو برمجية الواقع الافتراضي: التي سيتم تصمیمها للوصول إلى حل لهذه المشكلة: 
وتحقيق الأهداف المرجوة. 


* دید الفئة الستهدفة وخصاتصهان 
البرامج التعليمية الناجحة هي تلك التي تستهدف فة حددة من الا فراده 
لقتة المستهدفة بدقة. وكذلك تحدید الستویات العرفية هذه 


۰ دید الأهداف العامة: 

بعد تحدید الأهداف العامة للبريجية التعليمية من الخطوات اغامة ویفضل ان 
يكون للوسيط التعليمي هدف عام بصاغ بصورة واضحة ودقيقة ویتضمن في مجمله 
حلا للمشكلة التعليمية التي تم صياقتها في الخطوة الأول في عبارة دقيقة. 
* تمديد توی التعليمي الناسب: 

بعد تحديد الأهداف العامة لبرمجية الوافع الافتراضي التعليمية: يتم تحديد 
الحنوى التعليمي الناسب الذي سيتم تضميته داخل البربجية. ويم الرجوع في ذلك إل 
الفررات التعليمبة الموجودة. أو مكن بناء محنوى تعليمي دون الاعتماد على مور مما 
إذا كانت المشكلة غير مرتبطة بمقرر ما 
* دید الاهداف الاجرائیة: 

انى عملبة تحدید الأهداف الإجرائية لبرمجية الوافع الافتراضي التعليمية بعد 
تحدید ال هداف العاسة. وتحديد اشوی التعليمي وتحليله. وعند تحدید الأهداف 
الإجرائبة لابد من إتباع قواعد الصياغة الجيدة للاهداف التعليمية. 
۰ دید المتطلبات القبلية: 

شل المتطليات القيلية في مجموعة العارف والهارات الواجب توافرها لدى 
مستخدم برمجية الواقع الافتراضي لكي بتمکن من التعامل معهاء وبالشالي تحقيق 
الأهداف المرجوة منه: لذلك لايد من تحديد مثل هذه التطلیات بدقة قبل البناء الفعلي 


لبمجبات الواقع الاقتراضي. مثل توافر مهارة استخدام دوات التفاصل مع ثلاثيات 
الأبعاد: كالقارة وعصا التحكم 10950106 ۰ والنظارات الجسمة. وقفاز الیانات مثلا. 
ويختص الجزء التالي بتحديد طريقة معالجة هذه المشكلة تقنيا بواسطة تطييقات 
الواقع الافتراضي التعليمية؛ وبالتالي تحليل طبيعة هذه البيئات وما تحتويه 
وتشتمل هذه الخطوة على الخطوات التالية: 
* مدید نوع بريجية الواقع الافتراضي: 

قي هله الخطوة يتم الوصول إلى قرار هل يكوث تطبيق الواقع الافتراضي 
انقماسي ام لا انقماسي 1/8 (0انل5ع0. وذلك لان حدید نوع البريجمية يتوقف عليه 
الخطوات التالية. وني الغالب تكون البرجية من النوع اللا انغماسي. وذلك لسهولة 
إنناجه والتعلم من خخلاله وقلة تكلفة الإتتاج. 
* دید مكوثات البريجية: 

تحتاج برجيات الواقع الافتراضي إلى مكونات خاصة من حيث محتويائها. 
وبالتالي يجب تحدید شكل كل مکون من هذه المكونات. وهل هي ثبل حقبقي 
لكاثنات واقعية مادية موجودة بالقعل في الواقع. ام انا مكونات تميلية لا تقوم على 
اس مادية أو واقعية. اي هل البيثة الافتراضية ثيل لييئة حقيقية ام هي ابتكار من 
صنع المصمم التعليمي. 
* مدید الادوات التي سيتم استخدامها مع برجية الواقع الافتراضي: 

لبيشات الواقع الافتراضي متطلبات مادية واجهزة تلف عن ال جیات 
التقليدية متعددة الوسائط. ومن ثم لابد من تحديد هذه الخطلبات بدقة. والي قد 
تسثل في ادوات التعامل مع بيثة الواقع الافتراضي كالفارة ثلاثية الأبعاد. وخوفة 
الراس وفقازات الييائاث . وعصا التحكم ... إلخ. 


* دید التقنيات المستخدمة: 

اينات الواقع الافتراضي تقنيات عديدة خاصة بهاء قهناك على سبيل الشال 
تفنية التجسيد 4103131 تقبة التشاركبة 5301308 تقنبة تقاصيل ثلاثيات الأبعاد 
© .. الخ من اساليب وتقنيات الواقع الافتراضي: وبالتالي يحب في هذه اخطود 
تحديد أي مسن هاه التقنبات سيتم استخدامها داخل البرمجية؛ وطريقنة توظيقها 
واستخدامها لأداء وظائف تعليمية داحل نظام الواقع الافتراضي بالكامل. 
* دید نوع البيئة الحيطة: 

تطلب بعسض تطبيقات الرافع الاقاراضي أن بشم عرضها في بيشة محيطة 
بمواصفات معيشة: كاستخدام الکهوف C۸۷۴۶‏ عند عرض بعض تطيقات 
الانغماس. ويسهم عرض تطبيقات الواقع الافتراضي في مشل هذه الییشات في زيادة 
الحضورء إلا أله في نطبیقات الواقع الافتراضي اللا انقماسي 
عيطة من نوع خاص: وني حالة أن يتطلب ال سر وجود 
بينة لابد من أن يحدد المصمم التعليمي نوع وحتويات 
ومواصفات هله البيئة وطريقة عملها مع البريمية. 
۰ قدید المواد والوسائط المطلوبة: 

بطلق مصطلح المواد ها( على جيع الأجزاء الفرعية المكونة لبريجية الواقع. 
الانتراضي؛ كثلائيات الأبعاد. الصور ثائية وثلائبة الأبعاد. الصوت ثنالي وثلائي 
البمد. ملفات الملامح والصفات .. الخ. ولذا بتم في هذه الخطرة إعداد قائمة 
متطلبات البربمية من هذه الوسائط وا مواد المختلفة. هيدا للتخطيط للحصول علیها 
وإنتاجها في مرحلة لاحقة. 
* مديد كيفية إدارة مار انظام: 

بعد إدارة أنظمة الواقع الاقتراضي التعليمية من اهم العقبات التي تواجه 
مبريجي الواقع الافتراضي. وخاصة في التطبيقات الانقماسية: حيث بتکون نظام 


الواقع الافتراضي من بيئة الواقع الاقتراضي بکوناتها الداخلية الدينامية والفاعلة. 
والية الحيطة بمكوناتها ومؤثراتها المختلفة: ثم المستخدم بتحركاته وأفعاله ومهامه. لذا 
يتم تحديد طريقة إدارة كل هذه المكونات وطريقة تفاعلها معاء وكيقية التناغم بين اداه 
الجزء والكل. بينما في حالة تطييقات الواقع الافتراضي اللا اتغماسي ترك إدارة 
موارد النظام بمهاز الحاسب الآلي ونظام التشغيل الوجود عليه. 
المرحلت الثانيت : مرحلة التصمیم: 

وتعد هله المرحلة الخطوة الثانية في بناء تطبيق الواقع الافتراضي» حيث 
نشمل التخطيط والتصمیم؛ وتتابع الخطوات كالثالي: 
* وفع تصور لرحلة الإتتاج: 

قبل البده في اج الفعلي لكونات برجية القع الافتراضي لابد من وضع نصور 
کامل لمرحلة الإنتاج بتضمن جيع التفاصيل الخاصة بعمليات الإنتاج ومراحله المختلفة. 
* وضع تصور مبدلي للزسن اللازم: 

ونيها بتم تمديد الزمن المتوقع استغراقه في إتشاج البرممبة التعليمية؛ وكذلك الزمن 
اللازم لكل جزء من مراحل الإتناج؛ حيث يعد ذلك بثابة جدول زمفي لإنتاج البريجية. 
* وضع تصور مبدئي للتكلفة المادية: 

تضمن هذه الخطوة دراسة لتكلفة البرمجية بكامل مکوناتها: ویصد ذلك من 
الأهمية مكان حيث بعتب تكلفة برمجيات الواقع الافتراضي سن اهم أسباب عدم 
اتتشارها في الأوساط التعليمية. لذلك لابد أن يضمن الصمم التعليمي أن برممية 
الواقع الافتراضي تقع دال نطاق التموبل الادي الذي تسمح به المؤمسة التعليمية. 
* وضع تصور لمجم البريجية النهاية: 
بط جودة برجیات الواقع الافتراضي التعليمية بالحجم النهائي الذي 
ثلاثيات الأبعاد حجما كبيرا ما يؤثر على جودة عملها. كما يرتبط 


الحجم أيضا جا بسمى مستوی تفاصیل الكائنات ثلائية الأبعاد 1.010 فكلما زادت 
تفاصيل ثلاثيات الأبعاد كلما زاد حجمهاء وبالتالي لابد أن يضع المصمم التعلبمي 
تصورا لحجم التطبيق وبذلك يتم العمل في نطاق الحجم السموح به: كما يُشترط 
مراعاة سرعة اداه بر بات الواقع الافتراضي على منصات العمل أجهزة الکمیسوتر 
المختلفة. وبالتالي كلما كان حجم التطبیق مناسيا كلما ژادت سرعة ادائه 
* دید بدائل عملية التتفيل: 

يعتبر وضع بدائل لعمليات التتفيذ المختلفة من عوامل تجاح اتتصمیم التعليمي 
لبر بات الواقع الافتراضي التعليمية. وتشير البدائل إلى إمكاتية أن يستعمل المصمم 
التعليمي طريقة احری للإتتاج إذا ما صادف مصاعب في وسيلة اتف الأولي: فقد 
يخطط لتصميم ثلائیات الأبعاد باستخدام برتابجاً ما ويقشل في الحصول عليه لأسباب 
أو لأخرى. وبالنالي يجب أن ممدد منذ البداية البرنامج الذي سيتم اللجوء إليه كبديل 
للرنامج الأول 
* التخطيط للحصول على الوسائط: 

تکون برمميات الواقع الافتراضي من وسائط غتلقة؛ کالتساذج ثلائية الأبعاد. 
والصور الا صوات ثلائية الأبماد. وملفات الملامح والصفات: ولنجاح التصميم 
التعليمي لابد من التخطيط للحصول على كل وسيط من هذه الوسائط: وتحدید. 
طريقة الحصول على هذه الوسائط سواء بلاج أو الشراء. 
* الوصول لخطة عامة لاتاج البريجية: 

كتتيجة للخطوات السابقة تکون الحصلة خطة عامة وشاملة ناج بريمية الواقع 
الافتراضي اعليمية. بحيث تشمل كل تفاصيل عملية الإشاج والتطوير: ويذلك لا 
يكون هناك ممال للخطا او للصدفة. 


* وضع خريطة المقاههم : 

خريطة المفاهيم عبارة عن تخطط بوضح تتابع وترابط الفاهيم الشضمنة دال 
الحتوى التعليمي. وبالاضافة إلى قواندها الواضحة للمتعلم؛ فإنها تساعد المصمم 
التعليمي في وضع وتصميم وترتیب الحتوى بالشکل المناسب. ووفقا لأسلوب تتابع 
الغحتوى التبع في البريمية. 
* وضع خريطة تتايع المهام: 

تاز ینات وبرجيات الواقع الافتراضي التعليمية بخاصية التعلم من خلال 
السل»1(0:0 با د1ء وبالتالي تتضمن تلك البيشات والبرمجيات مهاما غتلفة 
يقوم بها التعلم للوصول إلى الأهداف التعليمية اللطلوبة. ولكي نتم عملية الإتشاج 
يكفاءة لابد من وضع خخريطة المهام قبل عملية الإتتاج. 
* وضع تصور نحتوی مشاهد البرمجية: 

بعد تصميم مشاهد الواقع الافتراضي من الصموية مکان نظرا لتعقد هذه 
المشاهد. حيث يعتبر كل مشهد جزه من أجزاء البرممية حيث بتمشل في فراغ ثلاثي 
الأبعاد يمتوي على كاثنات غتلقة لكل منها خصائصه المميزة. كما يتضمن التضاعلات 
بين هذه الکونات من جائب وین امتعلم وهذه المكونات من جانب أخر. وبذلك یمد 
وضع تصور لمشاهد بريجبة الواقع الافتراضي من الخطوات افامة تصمیم وإتشاج 
برمجية تعليمية تسم بالجودة. 
* مدید درجة حرية الإمار خلال اليتة الانتراضية: 

برتبط مستوى تفاعل المستخدم في برمجبات الواقع الافتراضي التعليمية عاملين 
أساسين هما طبيعة معتويات المشاهد ثلائية الأبعاد ما تم تحديده في الحطرة السابق 
ودرجة الحرية المناحة للمستخدم في التعامل مع كل جزء ومكون من مكونات 
البريجية. وفي هذه الخطوة يتم تحديد التالي: 
1. مستوى تفاعل اجزاه ومكونات البرية مع بعضها البعض. 


2. ستوی تفاعل الستخدم مع التطييق بالكامل. 

3. مستوى تقاعل المستخدم مع كل جزء من اجزاه البرجية. 
۰ دید سلوك الکالنات ثلائية الأبعاد : 

تحديد اي الکونات سيتم التعامل معها تصاملا مباشر ۱۸۵۷۴۵1100 Direct‏ 
مثل الالتقاط صدا والتحريك. والتحجيم. والتعديل: والتدویر ... إلخ. 
* إعداد سينارير البريجية: 

إعداد السيناريو لليينة الافتراضية نیت بشتمل على وصف دقيق توبات 
المشاهد من صور ورسوم ونصوص واصوات وسلوك الكائنات الافتراضية: طبقا 
القواعد ومبادئ وخطوات تصميم السيناربو التعليمي للوسانط التعليمية المختلفة. 
* تحكيم سيناريو البرعمية: 

يتم عرض سبتاريو برمجية الواقع الافتراضي التعليمية على عدد من متخصصي 
تكنولوجيا التعليم. والتصميم التعليمي. والواقع الافتراضي للحکم على صلاحية 
هلا السيناريو للإنتاج في صورة بربجية واقع افتراضي تعليمية. 
المرحلة الشالشت: الإتتاج 

تختص هله الرحلة بتطوير وإنتاج المواد والکونات الختلفة ‏ ثلاليات 
الأبعاد والوسائط الا خری الطلوبة لإنتاج بريجية الواقع الافتراضي التعليمية 
وتتضمن الخطوات الثالية: 
* ملي برامج إتتاج ثلائيات اما المتاحة: 

تختص هذه الخنطوة بتحليل برامج إنتاج ثلاثيات ال بعاده حيث يتم حصر المناح 
من هذه البرامج. ثم تمليل هذه البرامج وققا لسمات 763000555 كل منها وخصائصه 
في إتتاج ثلائيات الأبعاد. 


» اختيار لمناسب من هله البرامج طبقا لطبيعة البرجية المراد إنشاتها: 
بعد تحلبل برامج إتتاج ثلائيات الأبعاد يتم التوصل إلى قرار بشان أي سن برامج 
إنتاج ثلائبات الأبعاد سيتم استتخدامه هذا الرض. ويتم الاد القرار في ضرء الأني' 
ت سمات كل برنامج من برامج تاج ثلائيات الأبعاد. 
© مهارات الأفراد الذين سيوكل إليهم مهمة تصميم وإنتاج ثلاثيات الأبعاد 
التعليمية. 
ت طبيمة ثلائيات الأبعاد التعليمية المراد إتتاجها. 
وقد يكون القرار في النهاية استخدام برنامج واحد. او أكثر من برنامج؛ طيقا للعوامل 
التي تم الإشارة إلبها سابقا. 
* إنتاج ثلاثيات الأبعاد بواسطة البرنامج الذي ثم اختياره: 
يخم إتداج ثلاثيات الأبعاد في ضوء الواصفات الني تم تحديدها في مرحلة 
التخطيط. ويقوم بهذه الخطوة المصمم التعليمي أو يمكنه الاستعانة يمن بقوم بها من 
متخصصي إنناج ثلائیات الأبعاد. 
۰ تحليل مواصفات ثلائيات الأبعاد التجة: 
يتم في هه الخنطوة دراسة مواصفات ثلائیات الأبعاد الني تم إثتاجها. من حيث 
مدى اتفاق هذه المواصفات مع ما تم التخطيط له من قبل في الخطوات السايقة. حیث 
بتم فحص مواصفات ثلائيات الأبعاد؛ من حيث الشكل والحجم واللامس والسلوك 
وطريقة التفاعل. ويتم ذلك لكل مکون ثلائي الأبعاد من مكونات ال ية 
* تاج الصور الباتوراميةة 
تاج تطبيقات الواقع الافتراضي التعليمية في كثير من الأحيان إلى وجود 
الصور البانورامية. ولا توفر برامج إتتاج تطبیقات الواقع الانتراضي هذه الإمكانية. 


لذلك بتم إنتاجها باستخدام برامج خاصة بهاء مع مراعاة خصائص الصورة التعليمية 
عند الإتتاج. 
* إنتاج الأصوات ثلائية الأبعاد: 

أيضا يتم إتتاج الأصوات ثلائية الأبعاد باستخدام برامج معالجة الصوت التي 
تيح |نتاج الأصوات ثلائية الأبعاد بتفنيات متلفة؛ مع التأكد من قبول برنامج إتشاج 
الواقع الاقتراضي للقات الصوت بهذه الامتدادات. 
* إخراج اللفات بالإمتدادات المطلوية: 

بعد التاکد من مناسبة ثلائيات الأبعاد الي تم إتتاجها للمواصقات المطلوبة؛ يتم 
تصدير هذه المشاهد والكائشات بالإمشدادات المطلوبة: حبث تطلب برامج تحوبل 
ثلاثيسات الأبعساد إلى تطیفات واقع افتراضي أن تكون ملفات ثلائیات الأبعاد 
بامتدادات معينة. 
ثم عملية الإثتاج وتختص بتحويل ثلائيات الأبعاد التي تم إنتاجها في ابمزء 
السابق إلى تطبيق واقع افتراضي بالخصائص التعليمية والفنية المطلوبة: 
* تمليل برامج إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي: 

ينم تمليل برامج تطوير وإتناج تطیقات الواقع الافتراضي الخاحة: للتعرف على 
سمات كل منها وإمكانياتها في إتتاج نطیقات الواقع الافتراضي بالواصفات الطلوبة 
»_اختيار المناسب متها طبقا لطبيعة التطبيق المراد إنشاه: 
في ضوه سمات وخصائص برامج إنتاج الواقع الافتراضي. يتم اختيار اسب منها 
وفقا لعوامل تتمثل نی 

ت إمكانية الحصول على هذا البرنامج. حيث يعتبر من الصموية كان الحصول 

على برامج !تاج تطیقات الواقع الافتراضي نظرا لارتفاع سعرها 


ت توافر الخيرة لدى المصمم التعليمي أو اخصائي تكنولوجيا التعليم تا 

برجیات الواقع الافتراضي باستخدام هذا البرنامج. 
ت دعم البرنامج لبرامج إنتاج ثلائيات الأبعاد المختلفة. 
* استيراد ملقات ثلائيات الأبعاد التي تم تاجها في الجزء السابق: 

اولي خطوات تحویل ثلائيات الأبعاد إلى تطیقات واقع افتراضي تعليمية بتمشل 
في استيراد ثلاثيات الأبعاد التعليمية التي تم إتتاجهها إلى داخل برنامج ناج الواقع 
الانتراضي. وتمضع هذه الخطرة لقواعد ومعايير فنية لضمان استبراد العناصر 
بنصائصها الأصلية دون نشوه او تغيير. تمهيدا لبدء التعامل معها برمجيا. 
* إعداد وبرجة سلوك الكائنات ثلائية الأبعاد: 

بعد استيراد ثلائيات الأبعاد إلى داخل برنامج إنتاج الواقع الافتراضي ينم برممة 
ثلاثياث الأبعاد. من حيث تحدید مواضمها داخل القراغ الإفتراضي» وكذلك تحدید 
احجامها والوانها وخصائصها. ثم تحدید سلوك هذه الكائنات يمعنى هل هي جامدة 
ام متحركةء متفاعلة ام جامدة .. الخ 
* إعداد وبريمة اسالیب التفاعل: 

تشمل أساليب التفاعل تفاعل متویات برجية الواقع الافتراضي التعليمية مع 
بعضها الیمض: مثل استجابة كائن ما لحركة كائن اخره وكذلك أساليب التفاصل بين 
تلك الكائتات والمستخدم. بمعنى بريجة طرق استجابة مكونات بيتة الوافع الافتراضي 
لتفاعلات المستخدم. وكذلك استجابة نظام الوافع الافتراضي بالکاسل لما بقوم به 
المستخدم من افعال وأنشطة. 
* إعداد اسالیب الامار: 

يتم في هذه الخطوة بريجمة وإعداد اسالیب إممار المستخدم خلال بيشة الواقع 
الافتراضي التعليميةء ويمكن ثضمین البرمجية أسلويا واحدا للإجمار او الدمج بين 
أساليب غتلفة للإيمار. کذلك يتم بريمة الأدوات المختلفة المستخدمة للإيحار. 


* إخراج البرجية في الصورةانهاية: 

يتم في هذه الخطوة إخراج برجية الواقع الافتراضي في الصورة النهائية: وقد 
يتم ذلك باستخدام برنامج الواقع الافتراضي: أو قد يتم اللجوء إلى وضع التج الذي 
تم تاجه الى برامج تاليف عروض الوسائط اتمددة لإخسراج البرنامج في الصورة 
المطلوية وإضافة الأهداف التعليمية والدمج بين وسائط أخرى عناق 


المرحلة الرابعة. التقويم 
وتتضمن هل المرحلة تجريب البرجية ثم تقومها في ضوء نتائج التجريب ٠‏ وذلك 
وفقا للخطوات التعاقبة التالية: 


* مريب البرمجية على عينة مثلة للفئة المستهدقة: 

ويتم في هله الخطوة جريب بريمية الواقع الافتراضي التعليمية على عيدة مثلة 
اللفنة المستهدفة. بهدف قياس مدى تحفق الأهداف الموضوعة للبرمجية. وبالشالي قياس 
استفادة العينة من البريجية الاستفادة المتوقعة. 
* هريب البريجية على عيئة من أجهزة الكمييرئر : 

ويتم تجريب البرمية على عيدة ختلفة من أجهزة الكمييوتر التوقع أن يشم 
تشغيل البربجية علبهاء وذلك لمعرفة مدى كقاءة عمل البرمجبة على سدی واسع من 
اجهزة الکمیوتر بمواصفات غتلفة وأنظمة تشغيل ختلفة. 
* تريب البرجية على مستعرض إنترنت عام: 

تتم هله الخطوة في حالة التخطيط لنشر تطبيق الواقع الافتراضي على الشبکة 
الدولية للمعلومات الاتزنت وبالتالي يتم فحص مدى جودة عسل نطیین الواقع 
الافتراضي على مستعرض النترنت: حيث تختلف طيمة عمل تطبيقات الواقع 
الافتراضي على الإنترتت منها في صورة تطيقات مفصلة تعمل على اسطوانات 


مديمة ۰6125 حيث تمناج التطبيقات عند العمل على الانترنت إلى وجود ملحقات 
وإضافات 15 دا۴ غتلفة تضاف إلى ستعرض الانترنت. 
* فحص سرعة ومعدل نقل الیانات: 

عند عمل تطیقات الواقع الاقتراضي على شبكة الإنترنت فإنها ضع لقوانين 
تبادل البياتات والملقات الخاصة بالشيكة: ونظرا لان جودة عمل نطييقات الواقع 
الافتراضي ترتبط ارتباطا وثيقا بكفاءة وسرعة عمل الأجهزة والیانات: وبالتالي لابد 
من التاكد من كفاءة عمل تطبيق الواقع الافتراضي عند عمله على الإنترنت. 
* فحص استجابة النظام لردود افعال الستخدم: 

تقوم برجيات الواقع الافتراضي التعليبة على عمليات التفاعل المستمرة بين تطييق 
الواقع الانتراضي والمستخدم. لذلك قبل نشر البرمجية للاستخدام المام بنبغي التأكد مسن 
استجابة نطبيق الواقع الافتراضي بطريقة مناسبة ماما كما غطط فا لأفعال المستخدم 
* فحص جودة المرئيات ثلائيات الأبعاد: 

تتكون بريجيات الواقع الافتراضي من مشاهد دة تقوم على الرسوم والرليات» 
وبالتالي لابد من التاكد عند التجريب الاستطلاعي من جودة هذه الرلبات: وخاصة عند 
استخدام تفنبات الاتغماس المختلفة كخوفة لاس بالإضاف إلى فحص جودة هله الرئيات 
على الشاشات التقليدية. للتاكد من عملها يطريقة سليمة. 
* فحص مدى استجابة ادوات وأجهزة الواقع الافتراضي: 

عند استخدام ادوات الواقع الانتراضي لابد من فحص عملها واستجابتها 
النظام الواقع الافتراضي من جهة وللست‌خدم من جهة أخرى. وتعد هذه الخطوة من 
أهم خطوات التجريب. 


ثم تتم عملية تقويم البرمجية وققا للخطوات التالية: 
* الحصول على ثتائج الخطوة السابقة: 

الإجراء التضويم بطريقة سليمة لابد من وجود آلية لرصد نتانج ومتابعة 
الخطوات السابقة على مرحلة التقويم؛ بدا من اللظكير في تتصميم البرمجية وحتى 
الخطوة السابقة للتقويم وهي التجربي: حيث تقبد هذه الييانات في تصرف على 
مواضع الضعف في مراحل الإنتاج والاستخدام المختلفة؛ كما تقيد في عمل تغذية 
مرتدة لكل خطرة من الخطوات. وثلاني تكرار الأخطاء 
* تمليل النتائج في ضوء الأهداف: 

بعد الحصول على الیانات السابقة. وخاصة بيانات مرحلة التجريب. بم تقييم 
هله التانج في غسوء الأهداف الموضوعة: اي قياس مقدار ما حقش من التائ 
المرجوة. 
* قياس مدى نحق أهداف التطبیق: 

يتم في هذه الخطوة التحديد الدقيق لا تم تحققه من اهداف البرمجية؛ وبالشالي 
التعرف على مقدار الاخفاق في تحقق الأهداف الموضوعة للتطبيق من حييث الشواحي 
التربوية والتقتية. 
* دید المطلوب تعدیله: 

في ضوء الخطوات الثلاث السابقة بتم الوصول إلى تقاط الضعف في برمجية 
الواقع الافتراضي التعليمية. ويالالي تحديد المطلوب تعديله بالتفصيل. 
* إجراء التمديلات المطلوية: 

القيام يإجراء التعدیلات المطلوبة طبقا للييانات التي تم الحصول عليها من 
الخطوة السابقة. 


* نشر وتوزيع البرچية: 

بعد إجراء التسديلات تعبح البرمية صالحة للاستخدام وبالشالي يتم نشر 
البرمجية على الأفراد وافيئات التعليمية. وقد يكون ذلك دور هيئة تعليمية معيئة 
كمراكز التطوبر التكنولوجي ومديريات وإدارات التعليم بالناطق المختلقة. 
* المتابعة المستمرة للبرجية: 

لا بتهي عسل سصممي برجیات الواح الافتراضي مجرد الانتهساء مسن 
تصمیمها: بل بستمر إلى ما بعد التشرء حيث بتم متابعة البرمجية يشكل مستمرء وتلقي 
تغذیة راجمة من المستخدمين والمستقيدين بشان كفاءة عملهاء وبالدالي التطوير 
والتعديل الستمر لها في ضوء هذه العلومات. 
وا حال التالي بوضح كيفية استخدام مرفج المؤلف للتصميم التعليمي لبر بات الواقع 
الافتراضي في تصميم مشروع لبرمجية واقع افتراضي تعليمية: 
مشروع: معمل الأوساط التعددة الافتراضي 
المرحلة الأولى: التحليل 

وتتضمن هذه المرحلة تحديد المشكلة التعليمية وتحليلها وتحديد متطلبات 
حل هذه المشكلة التعليمية: وتضمن هذه المرحلة ما يلي: 
* مدید المشكلة التعليمية تمديدا دقيقا: 

تتمثل المشكلة التعليمية في ضرورة دراسة طلاب قسم تكنولوجيا اتعلیم 
لکونات معامل الأوساط التصددة الوجودة بمدارس التعليم العام وما نحتویه من 
أجهزة وطريقة عملها. وهناك مشكلة حقيقية تتمثل في صموبة انتقال الطلاب بالكامل 
إلى المدارس لزيارة هذه المعامل. 


۰ تحديد طريقة معالجة هله الشکلة: 

وتشل طريقة حل هذه المشكلة في تتصميم برمجية تعليمية بتقنبة الواقع 
الاقتراضي. بحيث يستطيع الطلاب استخدامها في التعرف على مکونات هلله المعامل 
ودراستها. 
* تحديد الفئة المستهدفة وخصائصها: 

من المتوقع استخدام هذه البرمجية مع طلاب قسم تكنولوجيا التعليم بكلية 
الثربية النوعية بالفرق الدراسية الماختلقة. 
* دید الأهداف العامة: 
بتمثل المدف العام خذه البريمية في التالي: 

إكساب الطلاب بصض المعلوسات عن مکونات معسل الأوساط التسددة 
الموجودة بالمدارس. 
* مدید الحتوى التعليمي الناسب: 

معامل الأوساط المتعددة عبارة عن معامل موجودة بالمدارس تزودها الإدارات 
التمليمية باجهزة خدمة كافة الجالات التعليمية بالمدرسة. مثل أجهزة الحاسب الألي. 
واسطوانات المضررات التعليمية الختلفة الني تستخدم في مساعدة مدرسي الواد 
المختلفة على تدريس هله القررات. بالإضافة إلى اجهزة أخسرى مشل التليفزيون. 
والفیدیوه والدش: واجهزة عرض مختلقة مثل #ماعمزه:! ver 11e‏ 
۰ تحديد الأهداف الإجرائية: 

1. أن يتعرف الطالب على مكونات معامل الأوساط امتمدحة. 

2. أن يتعرف الطالب على الأجهزة الموجودة دال العمل. 


3. أن یتعرف الطالب على طريقة استخدام ال جهزة الختلفة الموجودة بالعمل. 
* دید التطلبات القبلية: 

لاستخدام هذه البرمجمية لايد ان یکون لدی مستخدمها بعض الهارات المتعلقة 
باستخدام الکمیوتر وار يات التعليمية؛ واستخدام ادوات التفاصل مع ثلائيات 
الأبعاد: مثل الفارة وعصا التحكم :ور 
وختص الجزء التالي بتحدید طريقة معالجة هله الشكلة تفنيا بواسطة تطييقات 
الواقع الافتراضي التعليمية؛ وبالتالي تحلیل طبيعة هذه البيئات وما تحتويه» 
وتشتمل هذه الخطوة على الخطوات الثالية: 
* حديد نوع بريمية الواقع الافتراضي: 

تعتبر البرمجية من بربجيات الواقع الافتراضي اللا انغماسي ار الواقع الافتراضي 
Desktop Virtual Reality‏ 
* مدید مكونات بريجية الواقع الافتراغي: 

البرمجية بالكاسل عبارة عن تثبل افتراضي لعصل أوساط متعددة حقبقي, 
وبالتالي غاثل مکوشات البريجية التعليمية الکوشات الحقيقية الموجودة داخل هله 
المعامل. كما تتصف كل الكونات يتفس صقات مثیلانها الحقيقية. 
* تحديد الأدوات التي سيتم استخدامها مع تطبيق الواقع الافتراضي: 

سيتم استخدام أدوات تقليدية كالقارة كما سيتم استخدام أدوات خاصة 
بالواقع الافتراضي. كعصا التحكم. ونظارات ثلاثيات الأبعاد. 
* مدید التقنيات المستخدمة خلال البرعمية: 

لا تحتوي البرمجية على اي من تقنيات الواقع الافتراضي المتقدمة کالتجسید. 
۵۲ أو مستوى تفاصيل العتصو 1010 


* دید نوع البيئة الحيطة: 

البرممية من النوع اللا انغماسي. وبالتالي فهي ليست محاجة إلى بيشة محيطة من 
انوع عاص. 
* مدید الواد والوسائط المطلوية: 
لإنمام إنتاج البريمية نحن مماجة إلي: 

ها ثلائيات الأيعاد بإمتدادات ك3 أو 0:4 

كا صور ثنائية وثلائية الأبعاد باي من الامتدادات الخاصة بالصور. 

لا اصوت ثنائية وثلائية البمد بامتداد "۷۵ 

0 ملفات الملامح والصفات بامتداد 190۳ 
* مدید كيفية إدارة موارد النظام: 

پنرك بمهاز الکمیوتر ونظام الششغيل إدارة موارد النظام لان تطبيق الواقع 
الافتراضي يتم وضعه على اسطوانة مدممة وبالتالي فهو ليس تطيبق اتغماسي. 
المرحلة الثانيت مرحلة التصميم. 

وتتضمن هله المرحلة وضع تصور كامل لمرحلة إنتاج تطيق الواقع الافتراضي. 
مع وضع تصور مبدئي للزمن اللازم لإتمام عملية الاتاج وا 
في وضع خطة لعملية الانتاج والتتفيذ وتتضمن اخطوات التالية. 
* وضع تصور مبدئي للزمن اللازم لإمام عملية الإنتاج: 

من التوقع أن تستغرق عملية الإتتاج بمراحلها المختلفة ثلاثة شهور 
* وضع تصور للتكلفة المادية لتعلبيق الواقع الافتراضي: 

من المتوقع آن تتكلف إنتاج البريجية بكافة مكوناتها ما يقرب من (.....) في 
حالة الاستعانة بآخرين لإتتاج بعض المجسمات ثلائية الأبعاد. 


* وضع تصور لحجم البرمجية في صورتها النهاية: 
من المفترغى أن براوج حجم البرجبة في صورتها النهائبة من 450 إلى 600 بيجا 
* دید بدائل عملية التفيذة 
في حالة تعر تاج بعض الوسانط امتطلبة لإتتاج البريجية؛ هک اللجوء إلى اد 
المتخصصين في إنتاج لائیات الأبعاد. أو اللجوء إلى الإنترنت حيث يمككن العشور 
على تماذج ثلائية الأبعاد بالمواصفات الطلوية باسعار مناسية. 
* التخطيط للحصول على الوسائط المطلوية: 
مكن الحصول على الوسائط المطلوبة لمملية الإتتاج من المصادر اتب 
8 إنناج بعض الوسائط مثل ثلاثيات الأبعاد ياستخدام البرامج المناحة مش 300 
Studio Max‏ 
# الحصول على بعض الوسائط من شبكة الإتترنت. 
ا تصميم الصور البانورامية باستخدام برنامج ۶420٩ 13)٤۲‏ 
التصميم: 
وتضمن هذه الخطوة لکونات التالية: 
* وضع خريطة للمقاهيم امتضمنة دال اي 
يتم توزيع المفاهيم المتضمنة داخل البرمجية في شكل خريطة توضع تتابع هذه 
الفاهيم» وارتباط بعضها ببعض نسبة إلى الوضوع الرئيس 
* وضع خريطة توضح تتابع المهام : 
خریطة الهام عبارة عن بشكل بوضح الهام الطلوب من الستخدم القيام بها 
لوصول إلى اخدف التعليمي التهائي. 


عبارة عن مشاهد ثلانية الأبماد حسوي على كالشات وثناذج ثلائية الأبماد دينايية 
ومغاعلة رستجیب لتفاعلات الستخدم: وكل مشهد له خلفية بانورامية توضح اليشة 
الميطة بالفراغ الاقتراضي. 
* دید درجة الحرية خلال البيثة الافتراضية. 
اللمستخدم حرية الإيمار خلال برعية الواقع الانتراضي وفقا لبدا الدرجات الست 
اللحرية ٠‏ حيث يمكنه: 
87 الإبمار خلال احور السيني. والصادي. وور العمق. 
8 إمكانية تمريك بعض الكائنات حول هذه الحاور الثلاث يما يعرف 81011 
Bitch. Yow‏ 
۰ دید سلوك الکاکات ثلائية الأبعاد: 
بسقی هذه الكائشات ثابشة في أماكتها 5/156 كالحرائط والاشاث ...له 
وبعضها يمكن تحريكه من مكاته إلى مكان اخر داخل بية الواقع الافتراضي. 
* إعداد سيثاريو بريجية الواقع الاقتراضي: 
يتم عمل سيناريو للبيئة الافتراضية بميث بشتمل على وصف دقيتق توبات 
الشاهد من صور ورسوم ونصوص واصوات وسلوك الكائنات الافتراضية؛ ونقا 
اللنموذج النالي: 
بلا E‏ 


ينم عرض السیناریر على متخصص او أكثر في التصميم التعليسي ونکنولوچیا 
التعليم والواقع الاقتراضي. ميث يدي كل منهم رأيه العلمي في محتوى البرمجية 
وطريقة بنائهاء ومن ثم تعديله وإجازته وفقا لآرائهم. 
المرحلة الثالثة الانتاج: 
التطویر: 
يختص هذ[ الجزء بإتتاج الواد والکونات الختلفة الطلویة: 
» ملیل برامج إنتاج ثلائیات الأبعاد المناحة: 

ينم في هذه الخطوة التمرف على سمات برامج (تتاج ثلاثبات الأبعاد الذي 
مکنك العمل علبها؛ ومیزات وخصائص كل من هذه البرامج. 
٠‏ اختيار اسب من هذه البرامج طبقا لطبيعة البريجية المراد إنشائه: 

في ضوء سمات البرامج وني ضوء ثلاثيات الأبعاد المطلوب إتتاجهاء ينم اختيار 
البرنامج الخاسب لاستخدامه في إتناج ثلائيات الأبعاد. 
* إنتاج ثلاثياث الأبعاد بواسطة البرنامج الذي تم اختياره: 

يتم إنتاج ثلائيات الأبعاد وفقا لقواعد ومعاییر تاج ثلائيات الأبعاد التعليمية 
مع الأخذ في الاعتبار حجم ثلائیات الأبماد التهائي وكذلك طبيعة تطيق الواقع 
الافتراضي المزمع [نشانه 
» تحليل مواصفات ثلائیات الأبعاد المنتجة' 

بعد إنتاج ثلاثبات الأبعاد باستخدام البرنامج الذي تم اختباره: يتم تحليل 
وتقويم ما تم إتتاجه في ضوء مواصفات ثلائيات الأبعاد الني تم تحليلها من قبل. 
* تاج الصور الباتورامية؛ 


يتم إنتاج الصور اليانورامية باستخدام برامج خاصة بها شل ۳:0۵ 
7 مع مراعاة خصائص الصررة التعليمية عن الإنتاج. 
* إنتاج الصوت ثلائي الأبعاد. 

يتم إنتاج الأصوات ثلائية الأبعاد باستخدام برامج معالجة الصوت الي تتیح 
إنتاج الأصوات ثلاثية الأبعاد بتقنيات GoldWave . Sound Forg‏ مع 
الناكد من قبول برنامج إنناج الواقع الاقتراضي للفات الصوت بهله المندادات. 
* إخراج اللفات بالإمتدادات المطلوية: 

بعد التاكد من مناسبة ثلائيات الأبعاد الي تم نتاجها للمواصفات المطلوية: يتم 
تصدیر هذه المشاهد والكائنات بالإمندادات المطلوبة: حيث تطلب برامج تحويل 
للاليسات الأبعاد إلى تطييقات واقع افتراضي أن تكون ملفات ثلائیات الأبعاد 
يامتدادات معينة. 


الاختبار المرحلي السایع 
عزيزي القاری 


بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 


۳ السوال 

۱ 1 اولي خطوات التصميم التعليمي لبرمجيات الواقع الافتراضي التعليمية ثتمثل 
في تحديد المشكلة التعليمية تحدیدا دقيقا. 

2 جميع الموضوعات التعليمية صالحة للتقديم في صورة تطيقات واقع 
التراضي. 

3 تختص مرحلة التحليل بتحديد طريقة معالجة المشكلة التعليمية تقنیا 
باستخدام تطبيقاث الواقع الافتراضي التعليمة: وبالتالي ليل طيعة هذه 
البيئات وما نتویه 

4 في مرحلة التصميم يتم وضع تصور كامل لرحلة إتتاج تطبيق الواقع 
الافتراضي. مع وضع نصور ميدني للزمن اللازم لإتمام عملية الإنتاج.. 

5 من خطوات مرحلة الإتاج إعداد السيناريو التعليمي لبرممية الواقع 
الاقتراضي. 

6 لايد من تهريب بريية الواقع الافتراضي التعليمية على عيئة ععلة للفئة 
المستهدقة قبل تشر وتوزيع البرمجية بهدف التحقق من كفاءة العمل وتحفيق 
الأهداف. 


دلبل إجابة الاختبارات المرحلية 


اانا نمی اون 
هرن 2۳ _ دون 2 _ سور الإجابة 


خصمیه ونم لايائ الابعاد 
3D Studio Max Production‏ 
of Educational 3D’s with‏ 
3D Studio Max‏ 


@ 


تصمیم وانتاج ثلاثيات الأبعاد 
مقدمت 


تقوم تطییقات الواقع الافتراضي على العناصر ثلائية الأبعاد الني ل محاکاة او 
تفليد المناصر واقية موجودة في الواقع احقيقي. ولإتتاج العناصر ثلاثية الأبعاد 
الستخدم برامج تصميم ثلائيات الأبعاد والي من بينها برنامج دا «5 310. 
والدي يعد من آقوى وافضل البرامج المتخصصة في هذا انجال بالإضافة إلى دهم 
البرنامج لتطبيقات الواقع الافتراضي. حيث كن إتاج ملفات لغة غنجة الواقع 
الانتراضي عوسدهمها همناعةه1١‏ نإغاد8 ۷ باستخدام البرنامج: كما مكن 
للبرنامج التعامل ایضا مع هذه اللفات المصممة غارجه. حيث يمكن استيراد هذه 
اللفات إلى داخل برنامج *داا والتعامل معها بالتعديل والتطوير. 


وتم اختيار برنامج عدا( 5۵:0 30 لدراسته للعدید من الأسباب من بيئها 
کونه احد البرامج الي يتم تطويرها باستمراره دعم البرنامج للعدید من قبل برامج 
انتاج تطبیقات الواقع الافتراضي حيث أنه من أكثر برامج ثلاليات الأبعاد الني تتعامل 
برامج إنتاج الواقع الافتراضي مع ملفاته. كما ائه مکنه تطویر تطیفات ثلائية الأبعاد 
بتقنية الواقع الافتراضي مثل تطبيقات الواقع الافتراضي مثل 05010۴ الهدسعطارا 
Rey Appi‏ اه۷ راخیرا يمتاز البرنامج يامكانيات تصميمية عالية 
تاج اشکال ثلائية الأبعاد تطق بالواقعية. 


الجزء الأول: مکونات الشاش: الرئيسة لبرنامج 30 
„Studio Max‏ 

الجزء الثاني: استخدام المناصر الآساسية في 30 
„Studio Max‏ 

الجزء الثالث: تش كيل ثلاثيات الأيماد التمليمي:: 

الجزء الرابع: استخدام خيارات التعدیل. 

الجزء الخامس: استخدام لاضاءة والکامیرات في 
تصمیم ثلاثيات الابعاد التمليمية. 

الجزء السادس: إنشاء وتحویل ثنانيات الأبعاد إلى 
ثلائیات آبعاد. 

الجزء السابع: تصميم الواد والخامات لاضفاء الواقعية 
على ثلاتیات الأبعاد التعليمية 

الجزء الثامن: ت PE‏ 5 

الجزء التاسع: معالج: المشامد والأشكال ثلاثي: الایماد. 

الجزء الماشر: حفظ وتصدیر الشاهد والأشكال ثلاثية 

الأبعاد. 


جر الأول 
مكونات الشاشة الرئيسة لبرنامج 
3D Studio Max‏ 
الأهداف: 


عزيزي القارئ: بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على ان 

1. تمدد المكونات الختلفة لواجهة استخدام برنائج +دا3 50۳۵/0 30. 

2. تفل بين شاشات العرض المنتوعة. 

3. توضح استخدامات أزرار ۲۱6۱۳0۲۱۲۱۱۵۵۷08 العديدة. 

4. تحمل صورة كخلفية لشاشة العرض. 

بعد تنصيب 5109 البرنامج جكنك الوصول إليه عن طريق فتح قائمة 5000 ثم 

اختيار :۵۵:0( 1ا۸ ثم من القائمة الخاصة بالبرنامج 0٠٠1١‏ ثم اسم البرنامج 
6 ۱ 30 ثم اسم الملف التفيذي للبرنامج 6 26( ۰300 بعد تشغيل البرنامج تظهسر 
الواجهة الأساسية له كما بالشكل التالي: 


4 0ج 
شکل (27) الواجهة الرئيسة لبرتامج عمال مق 30 


06 ۹ 


وتتكون الواجهة الأساسية للبرنامج من الكونات العالية: 


شريط المنوان 8۲ 11018+ وهو عبارة عن شريط يوجد في أعلى الشاشة مكتوب 
بداخله اسم البرنامج ويجاتبه اسم ا ملف الحالي إذا كان سبق حفظة؛ بيئما يحسل 
شريط العنوان اسم 008104 إذا لم يكن تم حفظه. 

شربط القوائم :130 11٠١١‏ وهو عبارة عن شربط بجوي على عدد من القوائم 
النسدلة والي من خلاها يتم التحكم في البرنامج من خلال الأوامر الموجودة 
داخل كل قائمة. 

شربط الأدرات 1357 10۱" عبارة عن مجموعة من الأزرار كل منها يؤدى وظيفة 
من الوظالف التي يمكن ناديتها من خلال القوائم. وتمشاز اشرطة الأدرات دائما 
يامكانية ده الأوامر من غلاا يسرعة إذا ما قورنت بالقوائم. 

لرحة الأوامر 61د" 0:۳:004): وشل هذه اللوحة أحد المكونات الهامة في 
واجهة البرنامج حيث تمتوي هذه اللوحة على العديد من المكونات من بينها: 


٠‏ اوامر الاتشاء 1۳0۱): ومن خلاها يمكن إنشاء الکونات ثلائية الأبعاد. وتحدوي 
هله اللوحة بدورها على مجموعة من ابویات شل 100009:10 التي تختص 
بإنشاء الأشكال افندسية مثل المربع *80. الدائرة #"عداو5. الأسطرانة هن 
الخروط 0٥0١‏ الشكل افرمي لو 

أوامر التمدبل ۱/0۵805: يمكن من خلاغا تطیق المدید من خیارات التصدیل 
التي نسهم في إنشاء اشکال ثلائية الأبعاد متطورة. 

كما بوجد أسفل هاه الوافة المذكورة سابقا ممموعة من الرسوز /۷::0۲0 
اتتادا« الستي نتحکم في طريقة عسرض الرسومات والمجسسمات الوجودة 
ورؤيتها من أكثر من زاوية. وكذلك تکیررها وتصغيرها والتحكم بوجود عده 
المساقط في الشاشة. 


17 ۵ . 
وبيان آزرار وحدات التحکم كالتالي: 


۰ الى عافد 72000 ريستخدم هذا الزر لإظهار اجزاء العناصر او العناصر 

ال لا نظهر بالكامل في كل المساقط. 

ادما 200 اقا ويستخدم هذا الزر مشل الزر السابق إلا أن تاثيره قاصر 

على المسقط النشط فقط. 

۰ الخ 2000 تا ريستخدم لكي المقط او تصغيره وذلك بالاقتراب أو الاتساد 
ويتم ذلك بالضغط على زر ال :2005 ثم اللضغط في اي مسقط والاستمرار في 
عملية الضغط. مما بدي إلى تكبير المسقط أو تصغيره وكذلك باقي المساقط. 

۰ 2000 ها يؤدي نفس فكرة الزر السابق ولكن الفرق ینهما أن الزر 2000 
پزثر على مسقط واحد فقط 


عع :دا( اذ لفك ويتخدم هذا الزر لجمل المقط ياح حجم الشاشة 

بالكامل ويتم ذلك بالضغط عليها یذ الشاثة بأكملها نم الضغط عليها سر 

ثانية فبعود إلى وضعه السابق. 

Rome 5000 ۰‏ ۸:۰ ا ريستخدم هذا الزر لعمل تدوير للمشهد بالکاسل 
وذلك بالضغط على الزر ثم الضغط بالمؤشر في المسقط الذي نريد أن تعاسل معه 
فيتم تدوير المشهد بالكامل وبتحول السقط في هذه الحالة إلى مسقط »عون 

۰ عدم لكا ويتخدم لتحريك السقط او المشهد بالکاسل إلى اليسار أو اليمين او 
الأسفل او الأعلى. 

۰ 10۵2۵0 200 ل _يستخدم یر جزء مین من السقط عن طريق ديد 
منطفة معينة من القراغ باستخدام الفارة مع السحب. 

مساقط الرؤية في برنامج +19 3: 
يمنوي برنامج 3125 50410 310 على العديد من مساقط الرؤية المختلفة الذي 

تبح للمصمم أن بري المشهد التصميمي من زوايا رؤية متبابة. مما يوفر سبلا ليد 

مشاهد تصميمية وافعية وعالية في الدقة 


شكل 28) سافط الرؤية في برتامج "ها 
ومن الاختصارات المستخدمة للحصول على مساقط الرؤية يمكنك النقر على الفانیح 
التالية من لوحة المفاتيح كما هو ميين بابمدول النالي: 
جدول (1) اعتصارات لوح ایح الخاصة بمساقط الرؤية 


تحميل صورة كخلفية لساقط الرؤية (شاشة العرض): 

كل شاشة عرض (او مسقط رؤيا) بمكن أن یکون غا صورة خلفية غتلفة. ولعمل 
ذلك افتح قائمة ۷:۵۷ ثم اختر الأمر نت3۵ »دمصلا نظهر نافذة مريع 
حوار Vieupor Background‏ ال 


لتحديد صورة بیث يتم استخدامها كخلفية للمسقط الحالي ابقر على الزر ۲ 


ثم حدد موقع الصورة الي تیه 


لاحظ أن الصورة نظهر فقط في مساقط الرؤية عند التصميم ولا نظهر عند معالجة 
الشهد. وللحصول على صورة للخلفية تظهر عند معالجة المشاهد تستخدم الأمر 
Environment‏ 


عزيزي القارى ... 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
03 السوال 
| من مزا برنامج +012 ما5 10 اخاصة بتطيقات الواقع الافتراضي: ۱ 
أ دعم البرنامج لاستخدام أدرات الواقع الاقتراضي. 1 
ب. دهم البنامج ملفات لغة فذجة الواقع الاترامي. 1 
ج. دعم البرنامج لبرامج إكاج نطيقات الراقع الاقتراضي, 1 
د. دعم البرنامج اقتبات الواقع الاقتراضي المختلفة. ۱ 
2 يفصد باليمد الثالث في برامج تصميم ثلائيات الأبعادة. 
١‏ تهسيم الأشكال بإضافة البعد اعلق بالعمق.. 
ب. سیم الأشكال بإضافة البمد التعلق بالزمن. 
ج تیم الأشكال ياضافة دامن بالمساحة. 
د لهسي الأشكال بإضافة المد الق بالارتقاع.. 
3 التحميل غلفية لمساقط الرق) في برنامج :318 ما5 0ن 
| قائمة دمصلا واختبار الأمر نهد ١ج٠٠۷‏ ثم مديد الصورة. 
ب. قح قائمة ۷:۰۰ ثم أخثر الأمر ها ثم مديد ملف الصورة. 
ج. فتح قائمة فعا ثم اختبار الأمر تصعجعهت۱هتا ثم دید ملف الصورة. 
د قح قائمة هع ثم اختبار الآمر فف ١٠ن‏ ثم مديد ملف الصورة. 
4 من الاختصارات السشخدمة للحصول على مساقط الرؤية اللخطقة:: 
1 ۲ للحصول على السقط الراسي. ۴ للحصول على السقط النظوري. © 
للحصول على مسقط الكاميرا. 
اپ للحصول على السقط الخلفي. .! للحصول على المسقط ال پسرد 6 للحصول 
على مسقط این 


ج. 8 للحصول على السقط الستلي. ۷ للحصول على الط الظوري, © 
الصول على السقط الامامي. 

د. ۴ للحصول على الستط الآمامي: ۴ اللحصرل على المسقط المنظوري © 
للحصول على اسقط الخلفي. 


استخدام العناصر الأساسيت في برنامج 
3D Studio Max‏ 
الأهداف: 
عزيزي القارئ: بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تصمم الأشكال الأساسية المندسية ثلائية الأبعاد بطريقة متقنة.. 
2. تتعرف على طرق إنشاء الأشكال الأساسية ثلائية الأبعاد. 
3. تستخدم معاملات الأشكال في تغيير أبعادها وخصائصها. 
4. تستخدم لوحة التعديل 1100119 في تغيير خصائص الأشكال ثلائية الأبعاد. 
5. تمد 30600۱ الأشكال ثلائية الأبعاد. 
6. تنسخ ۲0۲۱۳8 الأشكال ثلائية الأبعاد. 
7. تعكس ۱۱۱۳۳0۲/0 المناصر ثلاثية الأبعاد. 
8. جمع ۳0۷۲۱۳۵:) المناصر ثلائية الأبعاد. 


انشاء وتصمیم الأشكال ثلائيم الأبعاد 

تعد العناصر الأساسية هي البداية لنكوين الشاهد ثلائية الأبماد. وتبدا عملية 
إنشاه العناصر الأساسية بلوحة ۵۵/6): وحضمن لوحة 650/6 كلا من الفشات 
والفتات الفرعية. 


توجد الفنات الرئيسة في أعلى هله ال لوحد الإنشاء 6۳006: 
لوحة التعديلات ۱0۵0/5:05: لوحة هرمية المشهد ناء لوحة الرسوم المتحركة 
ke‏ لوحة العرض ۰ لوحة الاستخدامات كعافافالا ‏ 

وعند اختيار احد الفتات الرئيسة ستجد في الجزء الواقع أسفلها الفنات الفرعية. 
الخاصة بهاء فكسا بالشكل السابق تظهر الفدات 
الفرعية الخاصة بالفشة الرئيسة 0916© مشل: | 
الفرعية الخاصة بالأشكال المندسسية ٠60١١‏ ولعت 
الأشكال ثثائية الأبماد ع(داک الأضراء ونطونا. | لا 
الكاميرات ۱۵096 المساعدات 45 
الاستخدامات مانالا 
وتبدو الفئات الفرعية كما بالشكل التالي: 
وبعد قيامك برسم كل عنصر قم باستكشاف متفیرات 
وغصائص كل شكل من خلال جز متفیرات العنصر كما سيق. 


والان لنبدأ في التصمیم باستخدام هذه اللوحة 
حتوي لوحة 1316© على الأشكال الأساسية كما سبق أن ذکرنا: ومجرد 


اختیار القنة الفرعية 600٤11‏ سنج أن اللوحة المنسدلة احدوث على الأشكال 
الهندسية الأساسية التي يمكن استخدامها قي تصميم العناصر ثلائية الأبماد. ومن هذه 
الأشكال: الصندوق ×80. الكرة ع#ام5. ال سطوانة نار البراد «Teapot‏ 
الشكل الخروطي 006©. 0٠051٠۲١‏ ارم ۳009( المسطح »م۳ 


ومن خلال اسماء هذه المناصر نستطیع معرفة الوظيفة اني مكن أن تؤديها كل 


أداة من هله الأدوات» حيث يكن استخدام الأداة ×8 في رسم الصنادين ثلائية 
الأبعاد 


ولعمل ذلك نع الالي: 


أتقر على لوحة 00۵10 ثم القنة القرعية لول 6000009 

من العناصر الموجودة اسفل الفنة 6٠00٠١‏ قم بالنقر على الزر 1301 

اذعب إلى احد مساقط الرؤية في برنامج 3ا۸ وليكن المسقط الرأسي 2707 

لرسم صندوق قم بالقر والسحب لتحديد أبعاد الستطیل (لطول والمرض) ثم 
أسحب لتحديد ارتفاع المستطيل (البعد الثالث). يمكنك النظر على الساقط الأخسرى 
مثل مسقط الرؤية الأمامي 700 لمعرفة الارقاع الذي تقوم بتحديده للمستطيل. 
لتحديد معاملات الصندوق أنظر إلى نافة العاملات الخاصة بالأشكال افندسية 
الثالية. 


وتتكون هده النافذة من الأجزاء الثالية: 
٠‏ نوع العنصر 1۲۳6 ٠١‏ [00: ويمنوي على الأشكال الأساسية للفشة الحالية الي 
تم اختيارهاء ويظهر الشكل الحده بلون مغابر للاشکال الأخرى ویدو كما لو كان 
مضغوطا للداغعل. 

اسم ولون العنصر 0106© 200 ©0هنة: في هذا الجزء کن كنابة اسم للعنصر 
الذي انشاته. وكذلك كنك تحديد لوث العنصر بالثقر على لوحة الألران 
الوجودة امام غائة الاسم. 

طريقة الإنشاء 316484 ۳02/00 يختلف هذا الجزء باختلاف نوع العنصر. ومع 
الآداة الصندوق 190 کنك الاختيار يبن نوعي 9:) مكعب. وصندوق 301 
سدخلات لوحة المفاتيح ۲۸۱۶۲ 1:6۱00870: مكنك هذا الجزء من تحديد 
معاملات ابعاد الشكل ياستخدام لوحة المقاتيح. حيث يتم تحديد هذه المعاملات 
قبل رسم الشکل. وعجرد النقر على زر ©7031) يتم رسم عنصر بابعاد وققا 
للقیم التي تم تحديدها في هذه اللوحة. ونشتمل المماملات على ]۰:3 2 حيث 


يتم إدخال قيم یماد العنصر. حیت: 1 قيمة ثل الطول. 153 قيمة شل 
المرض. »!1 قيمة شل الارتفاع (لاحظ أنه قد تختلف هذه المعائلات 
باختلاف المنصر 0۲زا 0). 

٠‏ معاملات العنصر 7872061675: ويشتمل هذا الجزء على المعاملات الخاصة 
بالعنصره مثل الطول. العرض: الارتفاع. بالاضافة إلى قنيم ری تمش التاطع 
الني يتكون منها العنصر. فالقيمة 5*8 1.6519 ثل عدد المقاطع الطولية: والقيمة. 
5 ۱۷3۵۱ عدد القاطع العرضية؛ نا القيمة 588 1 شل عدد مقاطع 

الارتقاع للعنصر. 


يمثل الشكل السابق مستطيل 130۷ تم تمديد عده القاطع الطولبة والعرضية 
والراسية بالقيمة 4ء وبالتالي يتكون هذا التطیل من 4:44 مقطع أي 64 يسمى 
کل جزء من هذه الفاطع بالضلع ۲01۷۵00 (والمضلع 801208 هو وحدة تگوین 
الأشكال ثلائية الأبعاد في برامج تصمیم ثلائیات الأبعاد). 
عزيزي الفارئ: 

باستخدام لوحة المعاملات السابقة يمكنك التغيير في خنصائص جميع العناصر التي 
تقوم بإنشائها في برنامج *913. ولكن مع اعتبار وجود اختلافات بسبطة بين لوحة 
معاملات عنصر وعتصر آخر. 


تحدید العناصر کاء[00 561661 
بعد إنشاء العناصر قد تحتاج إلى تحدیدها لتطبيق تأثيرات ما عليهاء وهناك طرق 

عديدة ني برنامج ۱۵۷ لتحديد العناصرء وعي: 

نقر زر الاختيار 03561 5616 من شربط الأدوات» شم قم بالتقر المباشر على 

العتصر باستخدام الفارة في احد مساقط الرؤية: 

فتح قائمة الا ثم الاختيار من بين مجموعة أوامر الانتقاء مشل الا )ما50 

‘Select Invert «Select By «Select None 

3. التق على زر ۱۱۵ ]504 الموجود في شريط الأدوات القياسي للبرنامج أو 
التقسر على مفتاح 11 مسن لوحة الضانیج؛ نظهر الثافلة الحرارية 501600 
رال 


5 


تتوي هذه النافذة على قائمة جمیع العناصر الوجودة في اللف الحالي 
لاختبار بعض هذه العناصر أو جميعها قم بتنشيط العناصر شم انقر على زر الاختیار 
اا5 وتفيد هذه النافذة عندما يمشوي اللف على عناصر كثيرة: وكذلك عند 


احتوائه على أنواع غتلفة من العناصر مثل الأشكال والکامیرات والإضاءة ... الخ 
عا يسهل من اختيار هذه العناصر بصورة دقيقة. 
نسخ العناصر كاءءزدا0 Copy‏ 

تحساج إلى نسخ العناصر لشوفیر الوقت الذي تستغرقه في إننشاء الأشكال 
الأساسية. حيث يكفي انشاء نسخة واحدة ثم نسخ كل ما تحتاجه من نخ پاستخدام 
اوامر السخ المناحة في البرنامج. 
هناك طريقتان لنسخ العناصر في ٠1۵١‏ وهما: 
الطريقة الأرلى: فتح قائمة ٤4١‏ واختبار الأمر :00 (او القر على 01۴1٨۷‏ من 
الوحة المقاتيح). 
لاتشاه نسخة من العنصر قم بتحديده ثم اقتح قائمة القت ثم أختر الأمر 1006© نظهر 
ثافذة النسخ كمدام0 مما" ال 


حيث يمكن إعطاء النسخة اسم جديد في غانة :دل( ثم حديد توع النسخة في الجزء 
04 وهناك ثلاثة را للخ التي يكن إنشائها ومي 


1. صك تعد رمه نسخة طبق الأصل من العنصر الا صلي: وهي تعد تسخ 

فريدة أي لا بوجد اي ارتباط بين الائن ال صل والنسخ من الوع ۰0۴۷ 

وبالتالي عند حدوث تغيير في النسخ لا يتائر الأصل بهذا التغيير والعکس لا تتاثر 

السخ بالتغيير في الال 

عا النسخ من النرع 1053006 غدلفة عن النوع السابق فهي تحافظ على 

روابط قوية بالعنصر الأصلي. وكذلك تعد جیع النسخ ۸٠١١٠١١١‏ مترابطة. 

وبالتالي قاي تعدبل لأي :۱050۵05 سيؤدي إلى تغير جيع ۱05۵0۵50 الباقية: مع 

ملاحظة أنه عند القيام بعمليات تحويل مثل ندوبر أو تغير موقع النسخة لن يؤثر 

على النسخ الأخرى من النوج نف 

R6 3‏ عند عمل نسخ من النرع ۸٠١۲٠0٠١‏ فان الروابط تکون في اتهاء 
واحد فقط أي في اجاه من العنصر ال صلي إلى النسخ ققط وليس الاثنين معا 
كما في النوع السابق): أي أنه تتغير النسخ عند التضيير في النسخة الأصل. ولا 
يتغير الأصل عند عاولة التغير في السخ: 

الطريقة ای ريك المنصر مع الضنط على مفتاح 591: 

يمكن نسخ عنصر العناصر باستخدام الزر ۱۸۵۱6 ۵04 ©5616 مع النقر على زر 5110 

أثناء السحب. بعد ترك القآرة في المكان الجديد نظهر نافقة كددةاٍ0 عمط الثالية: 


تشبه هاه النافذة تافذة النسخ السابقة إلا انها تختوي على اختبار إضافي هو عدد 
النسخعام0© 0۲ ۲سا۸ وهو بستخدم في تحدید عده اللسخ الراد احصول علیها 
من العنصر الأصل 

Mirroring Objects عكس العناصر‎ 


للحصول على نسخة معكوسة من عنصر ما على احد الحاور يتم استخدام الامر 
۲ من فائمة ۰70015 وتظهر النافذة ال 


* في الجزء ۸۵5 ۱/70۲: قم يتحديد انحور الذي تريد للنسخة العکوسة أن تکون عليه 
ولي الجزء ات06 قم بتحديد قيمة تمثل الساقة ین النسخة الأصل والنسخة المعكوسة. 
٠‏ في الجزء 501001300 ©0100©: قم بتحدید نوع التسخة. 
تجمیع وربط العناصر 
بعد إتشاء العناصر يمكن أن تقوم بتجميعها لتكوين عناصر جديدة مكوئة من 
عد من العناصر الخفرقة. ولتجميع العناصر أتبع النالي: 
تجميع والغاء تجميع العناصر 0م0700 
التجميع عدد من العناصر قم بتحديد مجموعة العناصر اي تريد تجميمها ثم افتح فالمة 
۷ وأختر الأمر ۰61۳0008 بمجرد اختبار الأمر سیتم فتح مریع حوار 61۲000۴, 


* من خلاله يمكن إعطاء اسم للمجموعة في الجزء :۱۷۵0 وام ۰ ولإلغاء تجمیع. 
العناصر لحد الجموعة التي نريد إلغاء تجميعها ثم نفتح قائمة 60000 شم ختار أمر 
۲( بودي اختيار هذا الأمر إلى تفكيك تم العناصر. 

* للاكد من تجميع المناصر معا قم بتحديد العنصر المجمع ثم أختر الأداة ءام 

106 كمه ثم قم بتحريك العنصر في احد المحاور ستجد أنه يتحرك معا كجزء 

واحد. لاحظ أنه بعد نیع العناصر لا کنك التعامل معها منفردة. وبالتالي لا 

يمكنك التغيع. في متغيرات وابعاد ال شکال الأساسية التي تتكون منها الجموعة. 


عزيزي القاریا 
من خلال دراستك للجزءالسابق اجب عن ال سلة الالية: 
آختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل 
E 0‏ 
1 لرسم شكل هندسي ما بعد تحديد أبعاده يتم عمل الأني: 
تحدید اعد الشکل في اه دا 162۱۵01 ثم الق على زر 
.Create‏ 
ب. رسم الشكل في اي من مساقط الرؤية ثم تحديد أبعاده في الجزء. 
کشا 
ج. رسم الشکل في اي من مساقط الرؤية ثم إعادة دید أبعاده في 
قائمة اتمدیل /8041. 
د. لا توجد طريقة لرسم الأشكال افندسية يعد تحديد أبعادها. 
2 باستخدام معاملات المنصر ثلاثي الأبعاد كن القيام بت 
١‏ تفیر وع العنصر 10 0مز00. 
ب. اسم ولون العنصر îme and Cor‏ 
ج. تفیر طريقة الإنشاء Celia Method‏ 
د. القیام جع ما سبق. 
صواب ام خطا: 
3 الفعة مله في لرحة الرامرامعد۳ 4صنصه) هي الفة الرحيدة الي 
يمكن استخدامها في إنشاء الأشكال الأساسية ثلائية الأبعاد. 
4 لايمكن تعديل الأشكال ال ساسية بعد إنشامها. 


0 


التقر على الفتاح 501 من لوحة انح أثناء تحريك العنصر باستخفام 


الاداة e and Move‏ يؤدي إلى عکسس 311705104 العصر على 
اشور الراسي 2 - 

لا مكن إلغاء تجمیع 102700108 العناصر بعد تجميعها. 

يدعم برنامج فا قلحا 30 فة غذجة الواقع الافتراضي. حيث »كن 
حنط لفات بالامتداد !۷۶ وهو امحداد ملفات لقة مذجة الوانع 
الاتراغي. 

تعد (0:) نسخة طبق الأصل من العنصر الأصلي. وهي تعد نسخ فريدة 
اي لا بوجد اي ارتباط بين الككائن الأمسل والنسخ من الشوع امه 
وبالتالي عند حدوث تغير في النسخ لا يتائر الأصل بهذا التغير والمكس 
لانتائر السخ بالتغيير في الأصل. 

النامين تحديد العناصر يتم النقر على زر تامين التحديد الوجموه في شريط 


آدوات التحكم ولإلغاء امین ند المناصر يتم [عادة التق على تفس 


لز 
عند القيام بعملیات تحويل مثل ندوير 100۵/10 أو تغير موفع ۳۵508 
النسخة فان ذلك يؤثر على النسخ الأخرى من الترع 10503000 . 

للتاکد من تجمیع عنصرين مما يتم تحديذ العنصر المجسع ثم تحريكه 
باستخدام الأداة 0# فة امک ياه أحد الحاو 


بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على ان 
1. تمده أنراع التشكيل في برنامج 31 500۵۱0 30. 
2. تمول الأشكال ثلائية الأبعاد إل اشکال مرنة قابلة للتشكيل. 
3. تستخدم العناصر الفرعية في بناء ثلائيات الأبعاد باتقان.. 
4. تتعرف على طريقة التشكيل 3168 0102016 
5. تشکل ثلائيات الأبعاد باستخدام العناصر المركبة |06 60۳۱۳۵۷0۵ 


آساسیات التشکیل 
آنواع التشکیل: 
توي برنامج ۸88 على طرق عديدة لاتشکیل: حيث ممككن أن قوم بانشاه 
نموذج واحد باستخدام أكثر من طريقة: وستكتشف مع التقدم في استخدام البرنامج 
أن هناك بعض الطرق أكثر سهولة من طرق آخري. كما أن هناك طرق اسب تشکیل 

افج معينة. ومن أثواع التشكيل في برنامج ها ما يلي" 

* »هار5 and‏ «apاS:‏ طرق تصميم تمتمد على استخدام الأشكال المعنمدة على 
متجهات مثل الدوائر والتجوم والأقواس والنصوص. وتمد جیع هذه العناصر 
قابلة للتعديل. 

* اص عبارة عن اشكال شا مصاملات حددة شل الکمبات والمجسمات 
الكروية والأشكال افرمية. 

* كا عبارة عن نماذج مركبة تم إنشاؤها من العديد من الأوجه المضلعة 
۶ التي تم وصلها بصورة مسلسلة عند معالجة العنصر. 

* «لاه۴: عيارة عن عناصر مكونة من جوانب مضلعة. كما تعد مائلة لمناصر 
الشیکات على الرغم من امتلاكها لسمات ميزه عن باقي العناصر. 

۰ ۳:۱۵: وفقا حتبات الخط الرن من الممكن تعديل توعية شيكة ۳۸/6 عن 


طريق استخدام تقاط التحكم. 
Obj *‏ dصmp:‏ عبارة عن مجموعة متعددة من أنواع التتشكيل مشل عناصر 
Boolean‏ ر اما ر Scatter‏ 


:NURBS ۰‏ اغحصار ل No niorm Reltional B-Spline‏ رتصد مشابهة 
لمناصر اانا حيث تمنلك تقاط تحكم تستطیع التحکم في انششار السطح فوق 
التحنیات. 


العمل باستخدام العناصر الفرعية: 
شزودك غالية اشواع التشکیل بالقدرة على استخدام العناصر الفرعية في 
التشكيل: والعناصر الفرعية عبارة عن مکونات تشکل النموفج النهائي: وهي تششمل 
على نقاط التقاطع ۰۷۵13565 اخواف 54٥5‏ والضلعات ۰۳۵19908۶ ويمكن نحویل 
وتعديل هذه العناصر اما مثل العناصر والنماذج ال صلية. وينبغي قبل تعديل لله 

العناصر أن يتم اختيارها (تحدیدها) اولا. 

ولتشکیل عنصر ما باستخدام احد أنواع التشکیل السابقة: 

* قم بلتقر على العنصر بالزر الأيمن في احد مساقط الرؤية ثم اختر من الفالمة 
اه امر ۱0 Covert‏ 

* الم اختر احد اوامرالششکیل ولیکن ۱4558 ۳08: سبتم تحویل العنصر إلى 
Edible Mesh‏ ويالتالي يمكتك 
التعديل فيه طيقا لمناصره الفرعية. 

٠‏ للوصول إل المناصر القرعية قسم 
بالذهاب إلى لوح Moder‏ 
هاگ ثم انقر على علامة الجمع 
على يسار اسم العنصر سيتم عرض 
جميسع العناصر الفرعية المكونة 
اللعنصر. 

لاحظ المكونات الفرعية المكونة 

للعنصر وهي تشتمل علی: 


۰ × عيارة عن نقاط الالتقاط 


للمحاور الرئيسة للشكل. ستجد قي كل ركن من ارکان الشکل تقاط للارساء او 
اتقاطع ×۷1 

٠‏ +وفت: مثل العنصر هل الحواف الخارجية للشكل. 

* 70:0 ثل وجه من أوجه العنصر وباخذ الوجه شكل الثلث: 

* توراه يسمى المضلع. وهو وحدة تكوين الأشكال في برامج ثلائيات الأبعاده. 
حيث بتكون الشكل ثلاثي الأبعاد من عدد من المضلعات المترابطة. 

e *‏ نمثل عنصر كامل من مكوئات الشکل الرئيسي. 

سوف نقوم ال بالتعرف على احد طرق التشكيل السابقة وهي عناصر الشبكات 

:Editable Mesh 

٠‏ لتحويل عنصر إلى عنصر شبكة قابل للتعديل طت]١‏ اال نقوم بالقر بزر 
القارة این على العنصر ثم اختيار مر 10 0506© شم اختبار الأمر الفرعي 
Editable Mesh‏ 

۰ أو يمكن الذهاب إلى أوامر العدیل اتنا ۱۵۵8 واختیار مراد ان 

* بعد جربل العنصر إلى ۱۸۵ :2 نستطيع تفیر شکله عمن طريق نیت 
غيارات التعديل أو العمل باستخدام العناصر الفرعية الي سبق الإشارة إلبها مشل 


Face «Vertex 
Edit Geometry استخدام لوحت‎ 

تضمن اللوحة العديد من السمات والخصائص التي مكن تطيقها تعدیل 
رتشکیل العناصر. حيث كن إنشاء عناصر فرعية جديدة: أو دمج تقاط التقاطع مصاء 
حذف نقاط النقاطع. عمل عحاذاة. ويستخدم مع هذه الوظائف الأزرار الالية: 
1. زر :Attach‏ 

يستخدم هذا الزر في إضافة او إلحاق عناصر موجودة في التصميم الحالي إلى 
عناصر !۱ ااتا:وبالي يتم تحويل هذه المناصر بعد إلحاقها بالعناصر 
Editable Mesh‏ إلى عناصر al‏ للتعديل Editable Mesh‏ 


بتاح هذا الزر مع كافة اوضاع العناصر الفرعية؛ حتی إذا م تكن قست بتحديد 
اي من العناصر الفرعية؛ ويتم تفر الزر عداع13 الموجود إلى مين اللزر السابق إلى زر 
انا ۸۱۱۵2 في حالة استخدام عناصر الشیکات. ويشتج عن القر على هذا الزر 
اكلا ch‏ عرض مريع حوار .Atta¢h List‏ 

لاستخدام هذا الزر قم بتحديد العنصر الأساسي ت۸1 ادانع ثم اقفر 
على زر 811568 ثم انتقل إلى مساقط الرژيةواتقر على العناصر التي تريد إلحاقها 
بالعنصر الأساسي. وللخروج من الوضع 411368 أثقر بزر القارة امن في أي مکان 
على شاشة العرض. 


2. زر :Explode‏ 
بستخدم هذا الزر لممل عكس وظيفة الزر ۰۸1820 حيث بستخدم في تفسیم كافة 
الأوجه او الضلعات انحددة إلى عناصر ومكونات منقصلة. ويستخدم هذا الزر مع 
اوضاع العناصر القرعية مثل F8‏ و ۳۵۱00 و Ekmen‏ 


پزدي استخدام زر 2:16 ل حذف العتصر الفرعي الختار الذي تم تحديده: 
فمثلا لحذف بعض تقاط النقاطع :۷۳ قم بتحدید هذه التقاط ثم أتقر على زر 
01 في لوحة :660900 فتا. لاحظ أن حذف تقاط التقاطع يؤدي إلى حالف 
جيع الأوجه والحواف التصلة ينقطة التقاطع هذء. 
4. زر :Detach‏ 

بؤدي استخدام هذا الزر إلى فصل العناصر الفرعية اي تم تحديدها عن العناصر 
الأصلية المرتبطة بهاء وعند اختيار هذا الزر بظهر مربع حوار 004000 التالي: 


يمكنك في مربع الحوار السابق تحدید اسم للعنصر الذي سیتم فصله. 
5. زر :Chamfer‏ 

يكون هذا الزر تشطا في أوضاع المناصر الفرعبة 20010 و Edge‏ و :۷:0 
وبؤدي استخدامه إلى فصل الحافة 1:02 عن الركن وإبدالها تلفائيا بوجه ۰766 وقيمة 
6۲ )عبارة عن المسافة الني نتقل خلافا تقاط تقاطع الوجه الجديد عير الحافة 
بعيدا عن الوجه اجمدید. 
6. زر :Extrude‏ 

يقوم زر 0۱006 بإضافة عمق للحاقة عن طریق مدها وإتشاء وجه جدید 
خلف الحافة التي تم إعطاؤها بعدا ثالثاء ویتاح الزر ©1504 لأوضاع العنصر الفري 
Elkment‏ ر Polygon‏ ر Face‏ 


7 زر :Bevel‏ 
بودي استخدام زر ۸:0۵ إلى جمل اخواف مشطوقة 

خيارات التمدیل امتعلقة بالمناصر ۱۸65۸ عاطد501: 

مثال: لتصميم مقعد باستخدام عناصر التشكيل السابقة: 

1. قم برسم ×80 بالأبعاد التالية: 

= width segs «5 = kngth segs 30 = height «120 = width «120 = length 
3 - height 


2. قم بتحويل المربع السابق إلى عنصر قابل للتشکیل من الشرع ۷ا۴۵ #اطدفةظة. 
وذلك بالتقر على المستطيل بالزر ان للماوس ثم اختيار الأمر ۱۵ 0084© ثم 
اختيار الأمر القرعي ۵۷ ادانع 

3. في قائمة العناصر الفرعية في 503 0104186 قم بالتقر على العنصر الفرعي 


4. قم بتحدید اطراف ال ×80 كما في الصورة النالية (لانتقاء عناصر متبايئة قم بالنقر 
على مفتاح 61:1 عند الاختيار). 


5. قم بتأمين التحديد عن طريق النقر على زر تامین التحديد الموجرد 50100100 
Toggle‏ سس El‏ الموجود في شريط الأدوات السفلي للبرشامج (يؤدي التقر 
على هلا إل تامين التحديد والقر عليه سرة أخسرى يودي إلى إلغاء تامین 
التحديد). 

6. أنقر بالزر الأيمن على التحديد المشار إليه في الخطرة السابقة شم اتر الأمر 
۵/۶ او كنك اختبار الأمر 1221۳94 من لوحة Edê Polygon‏ 

7 بعد اختبار ©5500 قم بالسحب للاعلی لعمل تضخيم للجزه امدد ستحصل 
على الشکل الثالي. 


8. لاحظ شکل الستطیل في المسقط النظوري ۳906410 
9. قم بتحديد الأجزاء الالية من الجسم في امسقط الأمامي 170001 


10. قم بعسل 150006 للاجزاء الحددة في الخطوة السابقة ... سيصيح الشكل 
كالتالي : 
اليد سس 


وجوه ون و وج 
E‏ 


تدوع ع 9 6 9 فل[ 


لاحظ كيف يبدو التصميم في المسقط المنظوري ۳۵:5۳55 
۱ في السقط الرأسي قم 507 بتحديد الأجزاء النالية (قشلى هذه الأجزاء ظهر 


12. قم بإزاحة الجزء الحدد إل الأعلى في مشط الرؤية الأمامي 7308 على اور 
۷ وذلك باستخدام الزر 9109 ل« 501000 في شريط الادوات: يظهر لك 
الشکل الثالي: 


13. بعد ذلك قم يتحديد الأجزاء التي ستلامس الجالس على الكرسي: كما هو 
موضح بالشكل افاي 


یب أن تقوم بتحديد هذا الجزء بدقة؛ واحرص على عدم اختبار اجزاء زائدة عن 

المطلوب. وتاكد من تحديد الاختبار 10:10:5 ١٠0وا‏ لتجاهل اختبار المضلعات 

القابلة لاختبار. وبعد الاختيار أنقر على زر تامين التحديلة 

14 قم بالذهاب إلى نافذة ها 00041686 ثم انقر على المريع الصغير الواقع 
أمام زر عا تظهر النافذة الحرارية ك0موراد ملس ال 


5 قم بإدخال قمة #شل قيمة 1:9 . وانقر على الزر ۲0۸۵00 لإقا. 
يؤدي النقر على هذا الزر إلى عمل ©1504 لكل مضلع ۴400 على حده مع 
ترك مسافات صغيرة بين كل مضلع واخره ما يعطي التشكبل شكلا جماليا. 


16. اذهب للوحة التعديل ۱/۵۵8 واختر الأمر 5000018 اه1 بزدي 
استخدام الأمر 5۳00/۸ اتا إلى تتعيم الجزء الحدد من الششكيل وبذلك يدو 
سطح الكرسي أملساء وغذا الأمر بعض المعاملات من بيتها. 

* ك0مةلدك!1: قم يإدخال القيمة 3 هذا المعامل (يمكتك إدخال قيم بين | إلى 
0 ارتفاع القيمة يؤدي إلى استخدام حجم اكرة أكبر). 
* كا قيمة تخل درجة نعومة الاير (بمكنك إدخال فيم يين 0:0 و 1.0). 
تسس 


San أ‎ 


الا تانب 


بعد تطبيق الوثرات السابقة. بصبح العمل النهائي كالتالي: 


التشحكيل باستخدام العناصر الرکبت 
Compound Objects‏ 
تركيب ونشکیل العناصر باستخدام کامم[0) 4ج0 €: 
۰ للوصول إلى مجموعة الأوامر هذه اذعب إلى لوحة الگواسر أعصد۴ 0۳۳۳۳۵ ثم 
أختر الفنة ©7091 ثم افتح القائمة الواقعة اسفل هذه الفثة. كما بالشكل التالي: 


۰ من هذه القائمة اتر 080 


۰ تشتمل هذه اللوحة على 10 أوامر تشکیل لكل منها خصائصه و فيما يلي عرض 
البعض هله الأوامر: 


مثال: كيفية التشكيل باستخدام العناصر المركية: 
* بعد تشغيل البرنامج أذعب إلى قائمة ۲٥91#‏ شم افتح القائمة النسدلة الواقمة 
أسفل الفنة ٠00#‏ ثم اختر الججموعة 3:30:06 310003 كما بالشکل 


٠‏ ثم اختر الآداة ×80 1:۵006:7) وقي مسقط الرؤية قم برسم الشکل بابماد مناسيةء 
وعکنك ملاحظة الأبعاد أثناء القيام بالرسم على المساقط الأخرى التي يوفرها 
البرنامج. 

9 2 ۵ ۵ 


* قم بعمل نسخة من العنصر السابق (هل تتذكر كيف يكن القيام بنسخ العناصر): 
مکن عمل ذلك عن طريق نديد العنصر ثم اختيار الأداة ۱۸0۷6 000 5 مع 
استمرار الضغط على الفتاح 50:8 اه التحريك. 
يمكن استبدال النسخة برسم صندوق ×80 بابعاد مناسية بميث يحل محل الخلا 

* ستحصل على نسخة جديدة قم بتحديدها شم صغر حجمها قليلاء وضعها في 

موقع مناسب بالنسبة للنسخة الأصلية كما يلي: 


٠‏ حده الشکل الأول (النسخة الواقمة دال النسخة الأصل) ثم قم بعمل الأني: 
٠‏ من قائمة ©1دت7© اختر الجزء 66004 ثم أفتح القائمة المنسدلة واختر المجموعة 
pound Obj‏ نظهر المكونات التالية: 
۵ ۵ 
وعدت ه + 8] 


٠‏ اخثر من هذه المكونات الأمر ۰1300100 وا الأمر العديد من الصاملات 


کالتالي: 


oa & nere 
قم بالنقر على الزر 89 00284 :۸ كما بالشكل السابق.‎ * 
في الجزء ۳۵2۳۷05 ستجد أنه يقوم بتسمية الأشكال مروف متالبة: فالشكل‎ * 
الأول باذ الحرف ۸ والثاتي 8 وهكذا‎ 
في الجزء الخاص بالعمليات ک٥ oنادہم0 قم بالتقر على الاختيار -8 «متاعدااناق‎ * 
ويعني طرح الشكل ۸ من الشكل 8 ما یتج عنه الشكل التالي:‎ ۸ 


* قم باستخدام الشكل ۲190:0005 في رسم مقعد للأريكة كما بالشکل التلي: 


* ثم بتقس الأسلوب اصنع ظهر للاريکة: شم تششی وسادات اسطوانية الشكل 
باستخدام الأداة ۰63/07 وياختيار الأبعاد المناسية ووضع الوسادات في المكان 
الماسب يصبح الشكل كالثالي: 


وبعد الانتهاء من التصمیم السابق يمكن وضع خامات ختلفة وتصمیم حوائط إضائية 


للشکل. وإضافة اضواء ختلفة هكن أن ييدو الشکل كما پلي: 


مثال: عملیات 00۱۰۸0 إضافية: 
تضمن المملیات البوليبة الكثير من الهام الي تثري عملية 
للانية الأبعاد. كما يمكن تطبيق العمليات البولينية على أكثر من يمسم دفعة واحدة 
* من لوحة الأواسر عا0د۳ 60۳90۵0۵ اخستر الفة »اد٠0۲‏ ومنها أختر فة 
الأشكال المندسية (6800«010. وأخيراً اخترامر رسم الصندوق +1890 
٠‏ انتغل إلى منفذ الرؤية 0 وقم برسم صندوق ذو سمك صغير کال 


۰_لغفترض اننا نرید تصمیم شکل شياك داخل هذا الجدارء لعل ذلك قم برسم 
صندوق ×80 يئل مساحة الشياك المطلوبة بحيث بتقاطع مع الجدار وییدو شكله 
كالتالي: 


* الآن سنقوم بتطيق العملية البوليتية والي ستفوم بطرح الصندوق من الجدار 
اتترك انا قجوة ثل النافذة التي ثريدها. 

٠‏ قم بتحديد الصندوق الذي يشل الجدار. ثم اذعب إلى مجموعة العمليات المركبة 
Compound Object‏ من Create ill‏ في لرحة الأرامر Command Panel‏ 

٠‏ من فائمة العمليات المركبة اتقي فنة العملیات البولينية ءا800 

* اتقر الزر 8 00004 اع الذي يؤدي إلى اتتقاء الجسم الشاني الستخدم في 
العملیات البوليئبةء ثم انقر على الصندوق الصغير (الذي يشل مكان النافذة). 

۰ تأكد من نتشيط الاختبار 13-۸ 5009520/00 الجزء #عذادتهج00: وبالالي سیتم. 

طرح الشکل الثاني من الشکل الأول الذي مثل الجدار ليخلف لشا شکل الججدار 

حتویا مكانا خاليا مثل النافذة. كما بالشكل التالي: 


ويحتوي الجزء 6۳60۵00 على الاتبارات التالية: 


٠‏ الاغتيار ١0ذ«ا:‏ يؤدي إل دمج الشكلين مما ليصبحا شكلا واحدا 

٠‏ الاعنبار «مذاعمد»نها: بودي إل الإبقاء على المساحة المنقاطمة من الشكلين 
وحذف ما دون ذلك. 

» الاختبار (۸-8) 500201:00: يؤدي إلى حذف الشكل 13 من الشكل ۸. 

الاختبار (8-۸) 500507261300: بودي إلى حذف الشكل ۸ من الشكل 8 


الاختبار المرحلي الثالث 


عزيزي القاری ..- 

بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأستلة التالية: 

آختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

1 دوو 

3 تا برنامج +302 08 30 پاحتاهعلی العديد من طرق التشكيل منها: 


۲ كقعم 


3 يقصد بالعناصر الفرعية: 
١‏ مجموعة الأشكال الفرعية للمشهد ثلاثي الأبعاد. 
ب. عيارة عن مکونات فرعية تشکل الموذح التهائي 
ج. مجموعة العناصر الفرعية المكونة لشكل مرکب. 
د. تیم الشاهد إلى مشاهد جزية وفرعية عديدة. 
4 بعد تحویل الشكل إلى شكل مرن قابل للتعديل عکن استخنام الأوامر الالية 
العمل التمدلات اللازمة ماع 
ا 1 يستخدم لإضاقة أو إلحاق عناصر فرعية أخرى بالعنصر المرق 


۳ 
ب. 10/0 يستخدم في تقسیم كافة الأوجه ار الضلعات الحددة إلى عناصو 


اج. دعا يستخدم في فصل العناصر الفرعية الي تم تحديدها هن العناصر 
الأصلية المرتبطة بها.. 


د “ننه يستخدم في تسخ المناصر الفرعية الب تم تمديدها إلى نع غتلفة. 
موم 
الا وامر الثالية تستخدم لتشكيل العناصر المركبة ->[0۸ ۲00۳۵۳۳۵ ما هدا: 
Meh 1‏ 
ب Boolean‏ 
e‏ 
د. Clee‏ 
صواب ام خطا: 
لتحويل العنصر إلى عنصر مرن قابل للتعديل تا »الا يتم النقر على 
المنصر بالزر ان للفارة ثم اختيار الأمر طحا نت 
المناصر الفرعية عبارة عن مكونات نشکل التمرقج او الشكل انهاي؛ وهي 
تشتمل على تقاط التقاطع ۷۲۲ والحراف كا٤‏ والضلعات »میراد 
رالکرنات مدا 
الزر ۸0۸500 يستخدم في ربط العناصر الفرعية مع بعضها البعقى بعد تحويلها 
إلى مناصر مرئة. وبتاح هلا الزر مع كافة لوضاع العناصر الفرعية. 
عند تحذيد 5:۱ المناصر الفرعية مع تنشيط اغیار وماعد یا 
يزدي إلى مجاهل ار على العناصر والأجزاء الهددة حاليا. 
بعتب المضلع »و۳09 وحدة تكوين الأشكال في برامج ثلاثيات الأبعاد. حي 
يتكون الشكل ثلاثي الأبماد من عده من الضلعات المترابطة. 
للحصول على ئنة المناصر ادابم ار على الزر مادملا الوجود في 
الفئة الأساسية Evendel Primitive‏ _. 


الدمج شكلين معا باستخدام الفنة 2 يتم النقر على الزر 50060 
ثافلة تفیرات ومعاملات الزر ممعاصة. 


الجرء راب 


استخدام خیارات التعدیل 
الأهداف: 
عزيزي القارئ: بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء پنبني أن تكون قادرا على أن: 
1. تعد اتواع خيارات التعديل. 
2. تستخدم خيار التعديل 8000 يتقان 
3. تستخدم خيار التعديل :۷0۸ باتقان. 
4. تستخدم خيار التعديل ۱۸۱066 بإتقان. 
5. تستخدم خيار التعديل »0006 بإتقان.. 


يتوافر في برنامج ×11 العديد من خیارات التعديل اللي تعطي هذا البرنامج قوة 
في جال إنشاء وتتصميم ثلاثيات الأبماد. ومكن 9 
عطي خیرات ال عن شرب تدم 1۳ ÊÊ [Î ÎÎ‏ 
0 المبتقضة لأسفل الوائسة اعلى لوح | م 
اناه تحت اسم العنصر مباشرة. 

Modifier Stack استخدام‎ 

بعد تطبيق غيار التسديل سوف تظهر | 
معاملاته في اللوحات المبثقة داخمل الأمرء حيث 
تسرد اسم العننصر الرئيسي وجميسع خيسارات 
التعديل التي م تطييقها عليه 


آنواع خیارات التعديل 
لجعل خبارات التعديل سهلة الاستخدام تم تجمیمها في جموصات كاعم او 
Surface Moder Mesh Ediing.Selection Modifier Jie‏ ....۰ رنيسا يلي 


توضيح لبعض هله الأوامر: 

خیارالتعدیل 13000 
بستخدم غيار لتعدبل 8٠4‏ لي عنصر ما على احد الحاور. ولاستخدام هذا الخبار 
اتيع اي 


* قم برسم احد الأشكال على السقط الراسي ٠١‏ وليكن شکل الاسطوانة 
Cinder‏ بارتفاع مناسب. 


* افتح قائمة ۸۸۵۵:653۴ ثم انمث عن الأمر 90004 ثم قم باختباره. 
* قم بتحديد يارات الأمر كما بالشكل ال 


٠‏ في الجزء فعهتا قم بتحدید قيمة زاوية الثني »وا تتراوح القیم بين صفر إلى 
مالا نهاية. وني الخانة 102100 قم يإدخال قيمة ثل اجه الي على اور الذي 

۷ في الجزءعتادا. 13004" قم بتحديد احور الذي سيتم الثني في اتجاهه سواء  أو‎ ٠ 
2 او‎ 

٠‏ الجزء 1.8085 : يتعلق بتحديد فيم ليداية تطبيق ونهابة خاصية ال 


خیارالتعدیل»:۵ 

يقوم خيار التعديل ۱۵:50 بتغيبر موضع تقاط النقاطع الخاصة بالعنصوء وهنا 
الأمر العديد من العاملات من بینها: 

* 4٠؟:‏ ثل قيمة تعمل على ضبط درجة المشواية الي ستميز بها عملية النشويش . 


0 - 


* 50/6 : عبارة عن قيمة تعمل على تحدید حجم التقيبرات الخاصة بالموقع: فإذا ما 
كانت القيمة امحددة لإعداد »501 كييرة فسيكون الشكل حيتتذ أملساء وإذا كانت 
القيمة صغيرة فسيكون الشكل له بان عالي. 

* عتتطاة: يعمل هذا الإعداد على تحدید الموضع الذي ستبدا من عنده عملية 
التشويش. 

۰ غبار اه غصص له إعدادي كعصطيدما ر لها 

مثال على خيار #كاه«: 

باستخدام خيار التعديل :۱۷۵1 كن إنشاء التضاريس ولعمل ذلك اتبع الأني: 

۳۵۸۵۸ في لوحة ۵اه قر على زر الفنة 605*081 وقم بتحديد ال لفرعية‎ ٠ 
كلا من قائمة القئات الفرعية اللسدلة.‎ 

* ألقر على خيار ۴۱۸ ادد ثم قم برسم شبكة ۳۵۸۵0 في المسقط 710۲ 


۰ قم بوضع القيمة 20 للقيمتين ئ"Šegıe Length‏ ر Width Segment‏ 

* من قائمة التعديلات ۱۱۵۵ ثم أثقر على الاختیار :۳ 
Deformations‏ ثم أتقر بعد ذلك على الخيار e‏ يق غيار التعدیل 
ماه على الشبكة التي تم إنشائها 

* في لوحة المعاملات ##5«صدمد" الخاصة بالآمر عكذهل( قم يإدخال 200 كقيمة 

للخيار !اي1۲ 2 لإنشاء تلال غير متعرجة. 


۰ مکن النقر على الخيار 572043 لإنشاء تضاریس متعرجة. 
۰ بعد الانتهاء من تحدید معاملات غيار التعدیل ۸:۰ تمصلل على شکل 
التضاريس كالالي: 


خیار التعدیل امم 
يستخدم هلا حيار لإنشاء وجات على سطح العنصر. ويقضل استخدام هذا 
الخيار على عتصر واحد فحسب» وخذا الخيار العديد من المعاملات 


يعمل خيار التعديل 5160 على تيبر درجة إمالة العنصر عن طريق تغيير 
الجزء العلوي مع الاحتفاظ بالنصف السفلي ثابت؛ وله المعاملات الثالية: 

* ۸0۵00 يمدد مقدار الإمالة. 

Direction ۰‏ دید اتهاء الإمالة. 


خیارالتعدیل 5۳۸6 
يعمل هذا الأمر على تشویه العنصر ليشخذ شکل الکرة: وعکن تحدید النسبة 
المنوية للمؤثر الذي سیتم تطبيقه باستخدام المعامل 9۳*08 
خیار التعديل Region‏ ۸۱۲6۱ 
يستخدم هذا ايار في جمل العناصر تبدو بارزة للخارج او مضفوطة للداغل» 
حيث يعمل إعداد ۲1 على ضبط حجم المنطقة التي ستتائر بهذا الخيار: والمعامل 


۸ يعمل على جمل هذه المنطقة أكثر طولا واقل سمکا: والماسل 13 يقوم 
ملل اطقةاتاثرة نظهر بشکل دائري. 

يستخدم هذا الأمر قي تغيير العنصر إلى شبكة داخلية مكونة من نقاط نمكم 
حيث يتم تكوين دعامات في لمواضع لوجود بها الحواف. او عن طريق استبدال کل 
مقصل بعنصر. حيث يتم اعبار کل حافة من الحواف كدعامات. كما أن جميع تقاط 
التقاطع يتم اعتبارها كمقاصل. 
مثالة 


قم برسم صندوق ×80 واجمل حجمه وخصائصه كالثالي: 


* قم بتحديد الصندوق ×80 واختر الأمر عتفالها من ۲001 45 سبتم 
تحوبل الصندوق إلى شکل شبكي. 
۰ خيار التعديل 1010150 العديد من غيارات التعديل من بينها: 


Only From Vere‏ عاصفمل: بظهر الفراصل للمریعات دون عرض الشگل 

الشيكي المربعات 

یلا 1:0۴ لا كا یظهر الشکل الشبكي للمریعات دون عرض 

الفواصل. 

* 100/0 ظهار الاثنين معا الشكل الشبكي والفواصل 

الجزء :۹0۳۷۱ خاص بخیارات الشكل الشبكي كالتالي: 

۰ لله زيادة سمك الشكل الشبكي. 

* اصع زيادة التفاصيل للشكل الشيکي. 

* »53 التحكم بدوران الشكل الشبكي فيمكن جمله رياعيا او خماسيا او سداسيا. 

۰ 10 اهاه عبارة عن (11 خاص بخامة الشكل الشبکي: يفيد في تطييق خامة 
خاصة به دون نطبيق الخامة على القواصل. 

وهذء هي التيجة النهائية للشكل: 


خیار التعدیل 66هاموز0 
يعمل الامر ۴556:(] على تعديل هیکل العتصر عن طريق إزاحة المناصر او 

تعديل سطح العنصر باستخدام الصور النقطية نات الشدرجات النمطية. وتتمشل 

خيارات معامل التعديل 10:۳۵:۶ في معامل 5۱:5 ومعامل ه1006 

مثال:تصميم الجبال باستخدام خيار التعديل »>مامركاه: 

۰ من لوحة الأوامر اعمد" ف«حصسسه) اختر القنة عاد ثم أختر الفئة الفرعية 
Geometry‏ الخاصة بالأشكال المندسية. 

٠‏ اختر الشكل ۳۱۵8۵ ثم قم برسم ۳00۵ في المسقط الراسي 107 بالأبعاد الثالية: 
Width segs : 200 200 :Length segs «400 : Width «400 :Length‏ 
:Denshy «Scale:l‏ 2 

* من لوحة التعديلات ۴۵0۵۱ :۱۸۵۵6 اختر الأمر دا ليم نطیقه على 

المسطح #«ما. 


۰ في ابلزه الخاص بماملات ۳۵۵۳۹۵ غيار التعديل داعا اكب القيمة 
0 للخيار 50۳505 كما بالشكل التالي: 


* قم بإظهار نا رر الخامات يستخدم في إضافة وتحرير الحامات للأشكال ثلاثية 
الأبعاد؛ بالتقر على مقتاح الحرف !۷ من لوحة لفاتح. ستظهر نافلة حوارية 
بعنوان150106 اهفب‌ادالا. ‏ تقر على الزر ادنباها! ۰0۵ لظهر نافلة 
بعنوان 13000566 ۰۱8 اتقي فيها الاختبار عاعدالا. 


» في الجزه الخاص بعاملات القتاع ادب عا أنقر على 
الزر ۱۵0۵ هانب «دالا. ثم اختر کا۸ من نافذة 137005 دا وضع فيها 
القيم الالية: 


«Focal Noke type‏ و ke‏ 50 ر Level‏ 10 ثم أثقر على لسعم ماه 
* انقر على الزر ۱۵0۵ ماب کد ومن ال 8006 مدا( أختر Mk‏ 


۰ انقر على ۷۵0۵ مانب الا واختر معادلا مع القيم التالية: 
:Noise Type ۰‏ لمع سنگ؛ 65« Levels 0۱5 : Low‏ 10 

* عد درجة للخلف بالتقر على الزر 2۵0 62010 

* انتر على ۱۵۳۵ مانب اعدا ومن ال 800۷5۲۴ دا اختر علعمالا. 

۰ قر على الزر ۸۷۵0۵ ماب صقت ومن ال 800۷05۲ مها اختر المع 
Levels 042 :Low «0.705 :High «105 ‘Size « Fractal :Noise 2‏ 
Pha 0‏ 05 وعد للاعلی بالتقر على Fae‏ 6010 


۰ أنقر على ۱۵0۰ يجاتب کد واختر فد من ال 300۳50۲ عالا. وبهذا 
تكون قد انتهیت من صنع الخامة الخاصة بالأمر «عدامد:0. 

۰ قم الآن بالضغط عليها وسحبها إل الزر ٥١١‏ ضمن الخانة ا في الأمر 

.Displace 


۰ اسحب الخامة إلى الشهد . ويمكتك وضع كاميرا للمشهد وسبصبح المشهد رائعا 
بعد وضع خامة مناسبة لعمل منظر شبيه بالقارة الفطية أو صنع منظر للجبال 
والسهول. 


الاختبار المرحلي الرايع 
عزيزي القاریا ... 
بعد دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
اختر الإجابة الصحيحة ما بان 
0 السوال 
| للوصول إلى خيارات التعديل المخاحة ببرنامج :102 5:۰ 30 يتم الظر علی: 
1 الف بقعا في لوح الأرامر امعد لصوم 
ب الفنة »5۱7 في لوحة الأرامر Command Fae‏ 
ج القن 6نف في لرحة الأرامر امد فصصصه. 
د القنة عنانانها في لرحة الأرامر Pac‏ فصعصصم. 


واب ام غلا 

3 يستخدم غيار التعديل 364 في تفي درجة إمالة المنصر بالكامل ولا یج إمالة جزءفقط 
من العتصر.. 

4 غيار التعديل 105500 4174 يستخدم في جمل العناصر تبدو بارزة للخارج أو مضخوطة 
باعل 

5 غيار التمدبل 578608 يعمل على شريه العنصر لخد شکل المربع؛ ومكن تمديد السبة 
او للمؤثر الذي میم تطيقه باستخدام امعامل هجو 

6 غبار التعديل :10۵ يستخدم في تحديد سمك ممين للأشكال الي ليس لا سمك ارجي 
غوالها. 

7 عبار التعدبل ۱:۵ يستخدم في تغيير موضع تقاط الخاصة بالمنصر لاني الأبعاف وبالتالي. 
ييدو الائ لاما كنشويه العنصر. 

۴ بکن استخدام عيار التعدبل 54 في إنشاء اشكال المبال والتضاريس عن طريق بعقی 
المعاملات الث تمدد ارتفاع واتخقاضض المناطق المخطفة. 


اجر آخامس 


استخدام الاضاء5 والکامیرات في تصمیم ثلاثیات الأبعاد 
التعليمية 
يتعلق هذا الجزء عزيزي القارئ بإكسابك الهارات الأساسية فيما يتملق 
بتصميم الإضاءات بائواعها الختلفة وكذلك الكاميرات الختلفة با يسهم في إضاقة 
تاثير الواقعية على التصميمات ثلائية الأبعاد التي تقوم بإنشائها باستخدام برنامج 310 
Studio Max‏ 


الأهداف: 

بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تکون قادرا على ان 

1. تعدد أنواع الإضاءة في برنامج 500۵10۱۸۵5 30. 

2 تنشئ عناصر الاضاه: وتحدد مواضعها باتقان. 

3. تحدد مناطق تركيز الإضاءة على العناصر ثلائية الأبعاد بشكل صحيح. 
4. تعدل الإضاءة باستخدام المعاملات الخاصة بها. 


آولا. الإضاءة عاداعنا 

للإضاءة دور هام ي تصميم الشاهد ثلائية الأبماد في پرنامج 5000 30 
«عالا: ويستخدم في مشاهد 0/138 توعين من الإضاءة: الاضاءة الطبيعية: وتستخدم في 
المشاهد الخارجية ويكون الشمس والقمر مصدر هذه الاضاءة: والإضاءة المصطنعة 
نتخدم في المشاهد الداعلية. حيث تكون الصایح الكهرية هي مصدر هله الإضاءة. 
استخدام الإضاءة المعتادة: 

عند إضاءة احد الشاهد من ال فضل عدم الاعتماد على ضرء واحد ففط: 
فاسلوب الإضاءة الجيد يعتمد على استخدام ضوه اساسي واحد واضواه نوی 
متعددة: ویفضل استخدام ااع5۳00 ني حالة الضوه الرئيسي. ويجب أن يكون 
موضمها آمام العنصر وان تعلوه بقدر بسيط كما یب ضبطها دالسا ميث تعطي 
ظلالاء وذلك لأنها ستكون الضوء الرئيسي الذي تبمث مئه الظلال في المشهد. 

وتستخدم الإضاءة الثانوية لإضاءة الساحات التي لا تصل إليها الإضاءة 
الأساسية؛ ويمكن وضع هذه الإضاءة في مستوى الأرضية على جائب العنصره مع 
ضبط كثاقة الضوء الثانوي على درجة أقل من الضوء الرئيس. 
أتواع الإضاءة في برنامج ×1 ۵0ا5 30: 
يتضمن برنامج ۱۸۵۰ 50۵40 (31 العديد من أشواع الاضاءة. ولکل شوع من هذه 
الأنواع استخدامات خاصة في تصميم ثلائيات الأيعاد. وتشمل أنواع الإضاءة: 
1. الإضاءة الافتراضية: 


وهي الاضاءة التي يقوم البرنامج بوضعها تلقائيا عند إنشائك للمشاهد ثلاثية 
الأبعاد. فعند تصميمك لشهد ثلائي الأبعاد ومعالجته ستجد أن الشهد يبمنوي على 
إضاءة تلقائية لم تقم نت بإضافتهاء تسمى هذه الإضاءة بالإضاءة الافتراضية. 

وتکون الإضاءة الافتراضية في البرنامج من مصدرين من الإضاءة هما: إضاءة 
علوية نوضع دائما بأعلى إلى البسار. وإضاءة سفلية توضع باسفل إلى اليمين. 


ملحوظتة. 
تتفي الإضاءة الافتراضية بمجرد قيامك بإنشاء اي إضاءة خاصة من تصميمك 
وتعود الاضاءة الافتراضية عند حذف جميع الأضواء الني قست بإنشائها يتفسك من 
المشهد 
2. إضاءة :Amblent‏ 
عبارة عن إضاءة شاملة تعمل على توزيع الضوء باتظام في المشهد بالكامل 
وهي نتج عن الضوء الذي يرتد من عناصر احري, کن إعداد لون ضوء ۸0060۱ 
من خلال مربع حوار 5:150809851:]. كما قد يكون لكل مادة لون ۸۸:00 حاص 
بها كما سبق أن ذكرنا في راد اتء۸451 
3. إضاءة :Omnl‏ 


إضاءة 00 مصايح الإضاءة الكهرية. حيث تقوم هذه الاضاءة بإلقاء 
أشعة ضوئية في جبع الاتجاصات شل إضاءة 353 نوعي الاضاءة الافتراضية في 
البرنامج: 


4. إضاءة :Spot‏ 
عبارة عن إضاءة معتمدة على الاتجاهات يمكن توجيهها وتحديد حجمهاء وا 

الإضاءة نوعان في ۸۸۵۷ هما 

* 5۴0۱ وآ بتكون هذا النوع من مصدر إضاءة وعنصر مستهدف تج نجوه 
الضوء 

۰ 5۳۵۱ : عبارة عن مصدر إضاءة حرء لا پوجد له هدف. وبذلك يمكن تدوير 
هذا الدوع من الضوء في اتجاه ما باستخدام زر التدرير اداه 28 اماب 
ویظهر هذا الضوء دائما في شاشة العرض كقمع بوجد الضوء عند طرفه. 

5. إضاءة Direct‏ 
يقوم هذا النوع من الإضاءة يالقاء اشعة ضولية متوازية في اتجاه واحد كاشعة 

الشمس. ويكون ضوء 10٥٥1‏ من نوعين (مثل إضاءة 04م5) هما؛ 

Di ۰‏ 155800 يستخدم هلا الضوء في الإشارة إلى اهداق (عناصر) يمكن 

تحريكها داخل الشاهد. وبذلك يتحرك الضوء مع تمرك العنصر. 


Di ۰‏ ]: عبارة عن مصدر إضاءة حرء لا يوجد له هدف. ويذلك کین 
تدویره أيضا. 


إنشاء عناصر إضاءة وتحديد مواضعها: 
لانشاء عنصر إضاءة في المشاهد ثلاثية الأبعاد نیع ما يلي 
* قم بفتح وحة عا ثم انقر الف الا 

0 هله 9 


جح 


حدد توع الإضاءة الذي تريده من اللوحة الموجودة اممك 
قم بالسحب او النقر في أي من شاشات العرضی لرسم الاضاءة او إنشائها. 
في حالة إنشاء غصوء 12020 قم بالتفر عند موضع الضوء لم السحب إلى موضع 
افدف. 
تحدید مناطق ترکیز الإضاءة: 
تعمل سمة ال ۳۵50 على التحکم في موضع واتجاه الضوه من جل 
الحصول على ترکیز ضوئي في موضع محدد. ولعمل ذلك ائبع الثالي: 
٠‏ حدد عنصر إضاءة في المشهد ثلاثي الأبعاد 


٠‏ افتح القائمة عام70 ثم اختر الأمر یلا1 ععدا۳. ياعذ الزشر شکل ايقونة 
اناع معا ار مکنك النقر على 11 +601 من لرحة المقاتيح. 
* انقر فوق تفطة على العتصر في الوضع الذي ترغب أن يكوت فيه التركيز الضولي. 
٠‏ ستلاحظ أن اتهاء الضوء ده بتقير تلایا ميث بظهر التركيز الضوثي في الموضصع 
الذي قمت باقر قوقه. 
تدريب لتركيز الإضاءة على جز ما: 
قم برسم شكل ثلاني الأبعاد في اي من مساقط الرؤية. 
الوحة C۲٠1١‏ ثم حده فة ناه ثم اتقر نوع الإضاءة ن0, 
* قم بائشاء الضوء 0:90 بالنقر في لكان الذي رید وضع الضوء فيه وليكن امام 
العنصر الذي قمت برسمه ولكن إل الأسفل تیا 
التركيز الضرء على مقدمة الشكل قم بتحديد الضوء :0 ثم افتح القائمة 
كاده] ثم اختر الأمر !|۳۵ (او اضقط على 11 + 6۷:۱ من لوحة 
المفاتيح). 
* ثم فم بالق على مقدمة الشكل وهي از الذي تريد تركيز الضوء علي 
الرؤية الضوء بصورة أوضح يمكنك معابة المشهد معابمة سريمة ۵0۷ 00 
بالنقر على زر 59 من لوحة المفانيح. 
يمكثك استعراض مشهد ما مستخدما إضاءة معيئة من خلال النقر بالزر امین 
فوق اسم شاشة المرض ثم نحديد ۷:۷5 ثم اختيار اسم الإضاءة الطلوبة: ولعسل 
ذلك باستخدام لوحة القاتيح چکنك استخدام مفتاح الاخخصار الخاص يذلك وهو 
علامة الدولار 5: والتي يمكن الحصول علبها بالتقر على الفتاح 5118 مع التقر على 
الزر 4 وفي حالة وجود أكثر من ضوء يظهر مریع حوار انا 5 ليتم من خلاله 
تحديد الضوء الطلوب. 


تعدیل الإضاءة: 

يمكن تعديل الإضاءة كالعناصر المجسمة الأخرى. إلا أنه لا تاح جمیع عمليات 
التعديل مجميع أنواج الاضاءة: حيث لا يمكن تغيير حجم ضوء 0703 لتعديل ضوء 
قم بالقر قوق احد أزرار التعديل ثم قم بتحديد وسحب الضوء. 

ومكن بالنسية لأضواء ©1378 تعديل الضوء واضدف بصورة منشصلة؛ أو 
تحدیدهما معا بالنقر فوق الخط الذي يربط يينهساء كما يمككن تدوير إضاءة 708 
وتغيبر حجمها في حالة ندید الضوء وافدف معا فقط. حيث يعمل تغيير حجم ضوء 
اع على زيادة حجم الشكل المخروطي أو الاسطوانة الخاصة به ویزید قطر 
شماع الضوء عند تقيبر حجم 10174 155804 عندما يكون الضوء ددا فقط؛ اما إذا 
ل يتم ندید كل من الضوء واغدف يتغير كلا من القطر والمسافة ین الضوء واغدف 


الأهداف: 

1 نستتج الفوائد الأساسية لاستخدام الكاميرات في برنامج ×13 0ال $٠‏ 30. 

2. تشی الكاميرات وزوايا عرضها بإتفان. 

3. توجه الكاميرا إلى العناصر بطريقة صحيحة. 

4. تعرض المشاهد وققالمنظور عرض الكاميرا يكفاءة: 

5. تفر معاملات الكاميرا باتقان. 

تتيح الكاميرات في برنامج 9138 50410 30 إعداد وتصميم أنواع غتلفة من 

العروض ثلائية الأبعاد وكذلك الصور. وتميز الكاميرات بإمكاتية وضعها في أي 


موضع بالشهد للحصول على عروضی خصعة. كذلك تم الکامیرات يسهولة 
تمريكها وإمكائية استخدامها في معالحة الصور والرسوم المتحركة. 
إنشاء الکامیرات: 
لإنشاء عنصر الكاميرا قم بفتح لوحة 7316© والنقر فوق فة 30<79© ثم النقر 
داخل أي من مساقط الرؤية مع السحب لرسم الكاميراء ونظهر عناصر الكاميرا 
كايقونات في شاشات العرض: إلا ألها عناصر غير قابلة للمعالجة. 
تظهر أبفونة الكاميرا كصندوق امامه صندوق اصغر شل العدسة أو ابمانب 
الأمامي للكاميرا 
أنواع الكاميرات في «8: 
هناك نوعان من الكاميرات في برنامج ۱۸۵۲ 51000 30 هما؛ 
* كاميرا ذات افدف ۲2/88 
۰ کامیرا حرة :۴۵ 


الکامیرا الحرة »75: 

تکون الكاميرا الحرة غير مقيدة بعنصر ما أثناء العرضی. حييث تصرض المساحة 
التي تقع أمامها مباشرة. ويعد هذا النوع أفضل الانواع في حالة التحريك ۰۱/0108 
وتتجه الكاميرا عند إنشاتها إلى امور 2 السالب لشاشة العرض النشطة؛ ویجده ا عامل 


الوحيد هذا النوع من الكاميرات 053056 120880 البعد بين الکامیرا وبين هدف غير 
مرلي ممكن أن تدور حول 
الكاميرا ذات الهدف »و:170: 

نشير كاميرا 15120 دائما إلى نقطة مستهدفة يمكن التحکم فيهاء تفع امام 
الكاميرا ولكنها تبتعد عنها بمسافة. ومن السهل وجيه الكاميرا إلى هدفها عن طريتق 
الق والسحب لتحديد موضع الكاميرا ثم التقر فوق العتصر الوجهه. 
عرض المشاهد وفقا لمنظور عرض الكاميرا: 

يمكن تغيبر أي شاشة عرض ميث يتم إظهار زاوية عرض الكاميرا من خلال 
القر بالزر امن فوق اسم مسقط الرؤية ثم اختيار 9500:) من الجزء ۰16۷ ويهذا 
يتحول المشهد إلى زاوية عرض الکامپرا 

كما مكن تمديد سقط الرؤية يحييث بصرض الككاميرا من خلال النقشر على 
مفتاح حرف © من لوحة المفاتيح: وقي حالة وجود أكثر من كاميرا في المشهد الحالي 
نظهر قائمة تحتوي على أسماء الكاميرات الموجودة ميث يمكتلك اختيار أي من هذه 
الكاميرات لاستخدامها قي العرض. 


توجيه وتعديل الكاميرات: 

* قم برسم كاميرا من النوع 108 ثم حدد العنصر المدف بالتقر عليه. 

٠‏ لتفییر مكان الكاميرا مكن باستخدام أزرار 11205600058100 العديدة الوجودة 
على شربط الأدوات الأساسي. فمثلا هكن استخدام الزر 10٠#‏ له امک شم 
اسحب في الاتهاه الذي تريد التغيير إليهء لاحظ ان العنصر ادف بظل في مكاته 
ینم تحرك الكاميراء يتاح تغيير الكاميرا في جميع الاتجاهات مع الكاميرا من الشوع 
۰ فقط بيشما تتحرك كاميرات 131800 حول اور الذي يشير إلى ادف فقط: 
وبالالي فان توجیه كاميرات :©1378 بتم بتحريك أهدافها. 


كيفية وضع الكاميرا في الشهد: 

الوضع كاميرا في الشهد أنبع الخطوات التالية: 

* في نافذة الامج انهه ناحية القوائم الفرعية وقم باختيار عاد© ثم كدتعمد. 
ثم نوع الكاميرا #عكدآ. 


* انهه إلى مد رؤية مناسب وأتقر بزر الفارة امن لتنشيط الفا والاحتفاظ 
بالعناصر النشطة في المنفذ كما هي نشطه. ثم أضغط واسحب الكاميرا إلى انهاه 
الجسم المراد وضع الكاميرا أمامه. 


* ثم تأكد من أن اختبار 100 200 51024 نشط 


۰ ثم اتهه إلى متف الرزیا ۴٠١١‏ واضفط الزر این للفارة لتدشيط السقط واضفط 
واسحب پزر القارة الشمال. لحب الكاميرا إلى اعلی قليلا. 


۰ مب سن ری مو۴ ار از الأمن سيط 1 


* ثم اضفط من لوحة المفاتيح على المفتاح ) لتحويل السقط إلى مسقط الکامرا 


سح ورد 


* ويعد إضاقة الكاميرا للمشهد ووضع الإضاءة واحاسات وعصل ریتدر للمشهد 
کنك الحصول على مشاهد رائعة. 
إعداد معاملات الكاميرا: 


بعد إنشاء الکامیرا مكن تعديل معاملاتها مباشرة من خلال لوحة 05015 طالا 


أن الكاميرا الجديدة لا تزال محددة: ويعد إلغاء تحدید عنصر الكاميرا مكن إجراء هذه 
التعديلات في لوحة ۴٠۲١١١١1١۲5‏ الخاصة بعنصر الكاميرا من لوحة التعديل 910415 


المدسات: يعمل العامل الأول في لوحة التعديلات الخاصة بعنصر الكاميرا على 
إعداد قيمة 1605 أو البعد البؤري للكاميرا باللليمةر الطول البؤري وظيفته 
تحديد المسافة من العدسة إلى افیلم حيث يتم تسجيل الصور من خلال استعمال 
عدساث متلفة. 


- حقول الرؤية: بشبر المعامل الشاني (۴0۷) ۷:۰۷ 0۲ لاء۴ إلى إمكانية إعداد 


عرض المساحة الني تظهر من خلال الكاميراء ويتم تحديد هذه القيمة بالدرجات: 
ومكن إعدادها لتمشل مسافة لداددمة»ه1! او ۷/۵ او اھممی دا0 باستخدام 
زر القائمة المنبثقة الموجود على يساره. 

ويرتبط الطول البؤري مع حقل الرؤية ارتباط عكسي حيث إذا زاد احدهما 
نقص الآخر تلقاياً. 

نوع الكاميرا *3(۳: من خلال الاختيار *1(7 يمكن نقییر توع الكاميرا بفتح هذه 
القائمة والاختيار من بين أنواع الكاميرا الموجودة قيههاء حيث ممكن تموبل 
الکامیرا 151161 إلى ۴۲۲١‏ والعكس. 


الاختبار المرحلي الخامس 


من خلال دراستك للجزء السابق اجب هن ال لة الالية: 
اختر الاجابة الصحيحة من بين اليدائل: 
9 السوال 
1 ختلف نوع الإضاءة الموجهة 730 عن الإضاءة الحرة ۴٠١‏ ی 
١‏ للاضاءة الرجهة هدق ده بيتما الاضاءة الحرة ليس فا هدف عدد. 
ب. الإضاءة الموجهة غير ذات هدق بينما الاضاءة الحرة ها هدف عمدد. 
ج. يكن نغيير قوة الاضاءة الموجهة ولا مکن عمل ذلك مع الاضاءة 
الحرة. 
د. يمكن تغيير قوة الإضاءة الحرة ولا يمكن عمل ذلك مع الإضاءة 
الوجهة: 
2 من ساملات لكايو ال یکن الب 
1 وع الكاميرا 7370 
ب. نوع العدسة معا 
ج. ال الرزية of vie‏ فا 
د. کل ما سبق چکن تعدیله, 
صواب ام خطا: 
تتفي الإضاءة الافتراضية عند إنشاء إضاءة من النرع الباشر 0:6 قط. 
4 اتستخدم الاضاءة الثانوية في إضاءة المساحات ال لا تصل إليها الإضاءة 
الأساسية. 


5 الإضاءة 0۵ نشب إضاءة المصابيح الكهرية حيث تلقي اشعة ضولية قي 


جيع الاتجاهات. 


6 الإضاءة الافتراضية في برنامج ×13 تکون من النوع أ« 0. 
7 لا مكن تفیر معاملات الإضاءة بعد إنشائها حيث تاح هذه العملية قط 


أثناء لانشاه. 

يستخدم الأمر 1 ۰ في حذف الإضاءة الانتراضية لتكوين 
إضاءة خاصة. 

لا مكن إنشاء أكثر من كاميرا واحدة فقط في كل مشهد ثلائي الأبعاد. 
یکن استخدام ازرار ۵٥زا ۲۲۵٤٤0۲‏ في تعديل جميع أنواع الكاميرات 
الموجودة في الشاهد ثلائية الأبعادر 

لانشاء الكاميرات يتم قتح لوحة C٠۵1١‏ ثم النقر على الفنة كد»«مم©. 


آکرء السادس 


انشاء تحویل ثنائيات الأیعاد إلى ثلاشیات آبعاد 

الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد اتنهائك من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على ان: 

١‏ . تنشى الأشكال ثنائية الابماد بإتقان. 

2. تتمرف على الطرق المختلفة لإنشاء ثنائيات الأبعاد. 

3. تعطي احطوط المرنة ثنائية الأبعاد بمدا ثالنا. 

4. تدور الأشكال ثنائية الأبعاد حول محورها بإتقان. 

تعتبر مهمة تحويل الأشكال ثنائية الأبعاد من الأهمية بمکان حيث فد تحتاج 
عند تصميم مشروع ما إلى استخدام الأشكال ثنائبة الأبعاد لتحويلها بعد ذلك إلى 
اشکال ثلائية الأبعاد. 

وتتكون العناصر ثنائية الأبعاد في ۱/۵۶ من 
نوعین: الخطوط المرئة وهي عبارة عن نوع حاص 
من الخطوط ينحني وفق مبادئ ريافية. ۱ 
والأشكال وهي عبارة عن مجموعة من الأشكال 
الجساهزة الموجسودة في البرنامج والستي يمكسن 
الاستعانة بها. 

يتم إنشاء الخطوط والأشكال ثثائية الأبماد 
عن طریق استخدام فة 502۴۶ الموجودة في 
لوحة ۰6۵۵15 كما بالشکل الثالي: 


وتحتوي هذه الفتة على الأشكال التالیا: 

Line الخط‎ 

* بستخدم الخط 00 في إنشاء الخطوط الرنة او اخطوط الحادة الرسم اخطوط قم 
بضبط خیار 13۳0 امتاتہ! على 00© لإنشاء أركان حادة. او (لادطدوة لإنشاء 
ارکان سلسة. 

٠‏ الضغط على مفتاح 5814 بصورة متواصلة أثناء الرسم باستخدام الخط »انا 
بؤدي إلى إنشاء نفاط افقبة او راسبة مع التقطة السابقة. 

* للخروج من وضع الخط أتقر بزر القارة لین في اي مكان. وإذا كانت النقطنان 
ال رل والأغيرة متجاورتان بسالك البرنامج إن كنت تريد إغلاق الشكل ام لا 

:Cirele الدائرة‎ 

پستخدم في رسم دواثر ثنائبة الأبعاد. وضنا الشکل معاسل واحد هو لااد وهو 

يمثل نصف قطر الدائرة. 

القوس ۸۳0: 

هناگ طريقتان لانشاء ال قواس باستخدام الشكل :۸۲ هم 

۰ 1:00-00-۱01006: حيث يتم النشر شم السحب لتحديد نقطنين طرفينين ثم 
السحب لاغام | 

E4 ۰‏ -E-eاe:‏ بم إنشاء شکل القوس عن طرق النقر والسحب من الرکیز 
إلى إحدى النقاط الطرقية ثم السحب لتحديد طول القوس إل النقطة الثاني 

ويمتوي هذا الشكل على معاملات: 

٠‏ 6دفله1: تحديد نصف قطر القوس. 

» ۱۵ ۳۳۵۳208: إدخال قيم بالدرجات ثمثل بداية ونهايةالقوس. 


:Rectangle الستطیل‎ 

يقوم هذا الشکل بإنتاج ستطیلات بسيطة. حيث يكن تحديد قیم العرض فال 

والطول :1 والاختبار 180۵ 0006© الذي يستخدم في تحديد درجة دائرية 

أركان المستطيل. 

الشكل البيضاوي عدمللا:: 

وم برسم أشكال ييضاوية كن تحديد قيم الطول 1.6008 والعرض :۱01 

بعد إنشاء الخطوط والأشكال ثائية ال یماد مکن استخدام اسر ۹۳:06 عاطدقل:] لتحويل 

هله الخطوط والأشكال إلى خطوط واشکال مرنة قابلة للتمديل: لتفيذ تلك ألقر على 

الشکل بالزر امن للفارة. ثم احتر مر #«فاو؟ لعفف من القائمة المنسدلة. 

إعطاء الخطوط المرنة بعدا ثالقا: 

لإعطاء الأشكال ثثائية الأبعاد بعدا الا نستخدم حبار التعديل ©4:34504 من لوحة 

التمديلات 1100155 ولتفیل ذلك: 

۰ حده احد الأشكال ثنائية الأبعاد الموجودة في الشاشة امامك. 

۰ قم بالأهاب إل لوحة التعديلات ۱/۵۵/60 شم أختر الفشة تا !شم 
اختر امر التمديل ۳:6 

* قم بتحدید ۸00000 قيمة ارتفاع البعد الثالث للشکل. 

* (مكن تقیذ نفس المهمة عن طريق أداة التمديل 30700 الموجودة في لوحة 
المعاملات «(Modifier Stack‏ 

تدوير الأشكال ثثائية الأبعاد: 

يمكن استخدام خیار التعديل 12186 لتدوير الخطوط المرنة ثنائية الأبعاد حول محورهاء 

وكمثال على هذا الأمر قم بالثالي: 


قم برسم مقطع في شکل ما ولیکن شكل دائرة باستخدام الخطوط ثنائية الأبعاد 

Shapes 

* قم بتحويل هذا الشكل إلى خط مرن قابل للتعديل عن طريق اسر ات 
Spline‏ 

* قم باختيار هذا الشكل بعد تمويله إلى خط مرن. شم افتح لوحة التعديلات 
Modifers‏ ثم أختر الفنة Patch Spline Editing‏ ثم أختر ھر عطاها. 

* سيتم نطیق هذا الأمر على الشکل الغحدد. وني لوحة المعاملات ۴۵٠٠۲١۲5‏ الخاصة 
بهذا الأمر قم بضبط القيمة 0٥0#‏ على 360 درجة لتکوین دورة كاملة وداخل 
المعامل 1250-000 قم بتحديد اور ۰ ولاحظ الشكل النهائي النائج. 

الأمر 100 


بستخدم في تحوبل الأشكال ثنائية الأبعاد إلى اشکال ثلائية الأبعاد عن طريق (عطائها 
سمكا 100:]. وذلك بتمریر الأشكال خلال مسار معين. ولاستكشاف هذا الأمر 
اتبع ما بلي 

* فم برسم الأشكال ثنائية الأبعاد ال تناسب العسل الذي تريد إنشاء». شم قم 
برسم مسار لكي تلف هله الأشكال حوله وتعطينا شکل ثلاي الأيماد كما في 
الشكل النالي: 


200167505607 (بتكون الرسم من دادرنین ينها ارت‎ ٠ 
|65 ١ ۰ ۳ | ۰۷۵۹0 مناسب. ویوجد ينهما الشكل‎ 
وخط مستقیم مشل السار الذي ميلك | لد ت‎ 
الشکل ثلاني الأبعاد).‎ 

* ندا باختيار اقسط الستقیم لم مسن 
Geometry‏ خسار «Compound Objects‏ 
ثم خنار من القائمة المنسدلة الأمر 14 

٠‏ يجب علينا ان نخشار السشکل الأول اللي 
سوف ير عليه المسار. وذلك بالضقط على 
الأمر 2۵۵ 664 الموجود في لوحة معاملات 
الامر اوه ۱۸۵0۵ 60 كما بالشكل 
الثالي : 


* ثم بعد ذلك تختار الشكل الثاني المراد تتشكيل السار به. ومكن وضع الشكل 
الثاتي في اي جزء على السار وتحديده بدقه وذلك من خلال القائمة ۲۶۸8 
200/۶ في المزء 5:2 بننشيطه: ويمكن ندید مکان الشكل إما بالنسبة 


طریق الضغط على 005065 


قم بكتابة رقم ل السبة المثوبة ونکن 50 مثلا. ثم انقر على الزر وا 04 
ثم انتغل إلى أحد مساقط الرؤية لاختبار الشكل الثاني شكل النجمة ١0ع‏ وبعد 
اختيار الشكل الثاني يبب أن يكون الناتج كما بالشكل النالي: 


وتستخدم القائمة 37303165 510 في ضيط العديد من الإعدادات للتحكم في 
الشكل الناتج من الأمرء مثل عمل غطاء لبدابة الجسم ونهايته عمسن طريق انار 
Cp‏ و تاه ومكن أيضا تحديد عدد الجوانب المستخدمة في الشكل 
وذلك من الجزء ك00تام0. وکلما زادت هذه القيمة كان الجسم أكثر نعوعه. 


۰ وفي النهاية يجب أن يكون الشکل الاتج يشبه الأشكال الثالية والي ممكن أن 
تستخدم بعد ذلك في تكوين اشکال أكثر نعقیدا 


الاختبار المرحلي السادس 


عزيزي القاری ... 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
اختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 


0 السوال 
أ لرسم الأشكال ثائية الأبعاد نستخدم من لوحة الأوامر 60۳0۳۵04 
لما 
| الف Spine‏ 
Helpers i‏ 
ج. الف Shapes‏ 
د. الفية ععنانالا. 
* التدوير الخطوط المرنة ثنائية امد حول احد الحاور تستخدم: 
أ. غيار التعديل 19004 .. 
ب. غيار التعديل 800:08 
ج. غيار التعديل #طلاها. 
د. يار التعذيل 3064 
صواب ام خطا: 
3 نقر القناح 5808 بصورة متواصلة اه رسم الخطوط ع« شائية الأبعاد 
بودي إلى إنشاء نقاط أققية أو راسيةمعالقطة الحالية. 


امر التعديل اها يستخدم في تدوير الأشكال ثلائية الأبعاد حول نقطة 
عورية 3030 ۷۵۱ بزاوية 360 درجة أو أقل. 


5 يعتبر العنصر 7234 من العناصر والأشكال ثناية الأبعاد. 

© يكن إعطاء الخطوط ثتاية الأبعاد مدا ثاثا قبل تحويلها إلى خطوط مرنة 
قابلة للتعديل والشکیل #منام5 علطدانف۳. 

7 يكئ استخدام الآمر اها في یل الأشكال اي الأبعاد إلى أشكال ثلاثية 
الأبعاد. 


* کون المناصر ثائية الأبعاد في د من نوعين» الخطوط المرنة وهي عبارة 
عن نوع خاص من اطرط ينحني وفق مبادئ رياضية. والأشكال وهي 
عبارة عن مجموعة من الأشكال الجاهزة الموجودة في البرنامج. 

”7 تيح القن 50۳0 الموجودة في لوحة الأرامر ۳9 000۳000 انشا 
الأشكال شاية الأبعاد. 


آکرء السایع 


تصميم المواد والخامات لاضماء الواقعية على ثلاثيات 
الأبعاد التعليميت 


الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ ... بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تکون قادرا على آن 

1. ده المقصود با مواد والخامات. 

2. تتعامل مع نافذة محر احامات ۲۵۱0۲ ۱۱۵/۲۸۵۱ بكفاءة. 

3. نماین الواد الي تم تصمیمها بشكل صحيح. 
. تطبق الواد ان تم إنشاؤها على العناصر بطريقة سیم 
5. تتعامل مع ناف 805٤۲‏ ۱۱۵۱۵۲۸۵۷۱۱۵۲ جهارة. 
. تتعامل مع لوحة ۱۵۲۱۵۵۱0۲ ۱۱۵۱5۲۱۵۷۱۷۵۲ يكفاءة. 
ماهية الواد؛ 

ينم استخدام المواد في برنامج :۱6۵ لتغطية وتلوین ورسم العناصر: وت 

المواد في برنامج ٤1١‏ الواد واحامات الوجودة في الحياة الواقعية. فیمکن أن صف 
هله المواد يأنها مثلا خشتة أو ناعمة أو معثمة أو شفانة ... الخ. 
سبق وان تعرفت عزيزي القارئ على لوحة الخامات والواد ۲:07 Mera‏ 
وستتاول في هذا الجزء هذه اللوحة بالتفصیل. 


> 


آولا: اعداد الألوان وتلوین آوجه العناصر 

تتوافر أنواع ختلفة من الألوان في برنامج ۸۸5 وهل الا نواع كالتالي: 

* ۸0:00 يمد هذا الترع لون إضاءة الخلفية الي توشر على العناصر الوجمودة 
في المشهد لائ الأبعاد. با في ذلك لون العنصر عندما يكون في الظل. 

* #تنالا(ا: لون سطح العنصر عندما يكون في الإضاءة الكاملة: وبالالي فانه بيثم 
استخدام :10:6 لتحديد اللون المعتاد للعتصر. 

٠‏ طاناممم5: لون الاضاءة للمناطق من العنصر التي بتم ترکیز الإضاءة عليهاء 
وخصوصا المواد اللامعة مثل المعادن. 

۰ اد1 اللون الذي يشعه العنصر من الداغل 

۴٠١ *‏ اللون الذي ينتج عند سقوط الضوه على احد العناصر الشفافة. 

۰ 051»: اللرن الذي ينكس من المواد الزجاجية ت«اتاؤنة! الشفاقة الموجودة في المشهد. 

:Materlal Editor لرحة‎ 


يتم الحصول على هذه اللوحة بالقر على زر المواد دا٠‏ ل الرجرد في 
شريط الأدوات. او بالنقر على حرف 0 من لوحة الایح. او فتح القائسة 1800407 
واختیر الأمر 15840۴ Material‏ 


تمتري نافدة ٤۵۱۲٥۲‏ ۱۱۵۱۵۲۱۸۱ على الأجزاء التالية: 

الجزء العلوي يشتمل على قرائم غتلفة هي اعدا و ۱۳۵/00 و 0100 و 

«عقافاتالاء ونتشابه الأوامر الموجودة في هذه القوائم مع وظائف أزرار مربع الأدوات: 

۰ تشتمل لوحة 5۵0۲ افاءءادا١‏ على 24 غانة عينة تصرض معایشات المواد 
والصور؛ يث هکن ان تحتوي کل خاتة على مادة مختلفة: لاحظ وجود الإطار 
الأييض حول الخاتة ليدل على ائها النشطة حاليا. 

٠‏ الوضع الافتراضي للبرنامج يعرض ست غانات ققط؛ لرؤية الخانات الباقية 
استخدم شريط التمرير. كما هكن تغيير عدد الحانات الظاهرة ار بالزر امن 
على أي من المواد الظاهرة ثم أختر طريقة عرض الحانات من بين البدائل 3<2 او 
3 او 4»ة 

* يمكن غير شكل العينة التي يتم تطبيق المادة عليها بالقر على زر 13۳0 5.0۳۸5 
الموجود في اعلی ثافلة 11106 اب۱8۵۱ بمكنك الاختيار بين المستطيل أو الدالرة 
أو الأسطوانة. 

تطبيق الود الي تم إنشاؤها على العناصرة 

هناك أكثر من طريقة لتطبيق المواد على العناصر وهي: 


بعد اختيار العنصر المراد تطبيق المادة عليه قم بالنقر على زر تخصيص 
المادقدمةاعماء5 و۱ هناد ععع (الزر الثالث من ناحية اليسار في شربط 
الأدوات الأفقي الموجود اسفل خانات العينات). 

2. بعد تحديد العنصر قم بفتح قائمة لاه( ثم أختر الأمر ۱0 ميتو 

«Selection 
قم بسحب الادة من خانة العينة الخاصة بها ثم قم بإلقائها على العنصر اراد‎ .3 
تطیق المادة عليه في آي من مساقط الرژية‎ 

معاينة المواد الي تم تصمیمها: 
بعد إنشاء الواد مکنك معابتتها عن طريق: 

۱1. من فائمة لتكاداة قم باختبار الأمر ۳۳۱32۷ .Vîew‏ 

2. النقر المزدوج على خانة العينة في نافذة 17407 ءاد 

سيتم عرض المادة المنتفاة في نافذة اكير ما يمكتتك من رؤية تفاصيل المواد الي قمت 
بانشائها: كما مكنك حفظ المعابنة الحالبة بالنقر على أمر ۲2۷3 53۷0 من فائمة 
Material‏ 
إعادة ضبط المواد: 
الإعادة ضبط المواد التي فست بإنشائها كنك استخدام زر 0 ۱/۵(۶/ Rese Maer‏ 
م5 اد6( ما يودي إلى إعادة حالة امادة لى الوضع الافتراضي الخاص بها. 
إزالة المواد والصور: 
إذا رغبت في إزالة تطبيق اي من المواد من على احد العناصر ثلائية الأبعاد فإته مكشاك 
عمل ذلك باحدی الطرق التالية: 


من لوحة انا قم بالنقر على الزر 110۲١‏ شم أختر الأمر 106000۷0 1:۷۷ 

من القائمة. 

2. مکنك اختيار خانة تحنوي على مادة أساسية فارغة ثم نقر الزر هاه۱/۵ ادا 
Selection‏ 0ا. 

3. يمكن نطبیق مادة اخری جديدة بعد تصميمها على العنصر الذي تريد حذف مادة 
من عليه ما بؤدي إلى حذف الادة القديمة وتطبيق المادة الجديدة عليه. 

:MaterlalMap Browser alî 

تعد هذه النافذة الکون الأساسي لتخزين وحفظ المواد الي يتم إنشاؤها داغسل برنامج 

۸13١‏ وتحفظ ني صورة مجموعات تسمي مکتبات. 

تظهر هذه النافذة عند النقر على الزر ۵۱۵( 6 (الزر الأول إلى لیسار اسفل 

خانات الواه) 


يمكتك التقل بين الأنواع الختلفة للسواد الوجودة في هذه النافذة: وعند 
اختيارك لأحد هذه المواد ستجد أنه يتم عرضها في جزء العاينة الخشاص بالمواد. 
وبالتالي بمكنك تطبيق هذه ا مواد على العناصر المختارة حاليا في برنامج ×14 


لوحة Navigator‏ ود لاما اماد 
كن أن تتكون المواد الأساسية من عدد من المواد الفرعية التي قد تكون صورا 

أو مواد قمند إضافة صورة إلى المادة الحالية فنها تصبح مادة فرعية. وتكمن الصموية 

في التقل بين المواد الفرعية والأساسية. وتستخدم لوحة :10و۱۵( Moteria) Map‏ 

العمل ذلك 

يمكن التعامل من غلال هذه النافذة مع كل جزء من المادة على حده: وتستخدم 

الأزرار التالية في الإصمار: 


الرظیفة 
G0 Fr 1۵ Sibi‏ الذهاب إل الادة الفرعية النالية اجاورة على 
نفس الستويٍ 
۲۲ 10 60 الذهاب إلى المادة الأساسية للمادة الفرعية الحالية 
اندع E4‏ 580 زر تبديل يعمل على عرض المادة الفرعية امحددة 
حاليا أو الادة لنئهة مع كافة الواد الفرعية 


آنواع المواد في برنامح ×1 5۳:0 30 


الاهداف: 


بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تکون قادرا على أن: 

1. تذكر أتواع المواد في برنامج «118. 

2. تحدد اساسیات استخدام المواد القياسية دل «ها؟. 

3. تستخدم ادوات إلقاء الظلال المختلفة يكفاءة. 

4 تمرف على المادة »0۲0796 

5. تطبق العديد من المواد على عنصر واحد ثلاثي الأبعاد. 

6 تستخدم الواد المركبة باتقان. 
المواد القياسية عاماىعاداة :Standarû‏ 

تعد مواد 50۵ هي نوع الادة الاقتراضي في ۲15٤‏ حيث توفر هله المادة لون 
واحسد افتراضي باستخدام مادج الوان ۸۳04 و معا و  Specuhır‏ 5۲ 
ونحتوي الواد القياسية على معاملات التحكم في تاطقترکیز الإضاءة تفت 
Parameters‏ رالشفائية Basie Parameters‏ الاضاه الثاتبة Extended Parameters‏ 
ويمكن التعديل في جميع هذه العاملات للحصول على مواد ختلفة. 


غيارات إلقاء الظل ۳۵۳۵۳۵۸۵5 :Shader Basie‏ 


بؤدي إلى ظهور النموذج في الشکل الشيكي 
يؤدي إلى ظهور المادة على كلا جاني الوجه ويستخدم هذا 
الخبار مع الخيار 1 أو مع المواد الشفافة 

يتم تطبيق الصور لكل وجه من أوجه المنصر. 
بؤدي إلى تجاهل المناطق الملساء يين العناصر. 


تشتمل هله الأداة على: 

* لوحات تسیر الالسوان Ambien!‏ و Diffuse‏ و Specular‏ و 3016 

. ولتغيير اي من هذه الألوان أتشر على المربع اسام اللون: نظهر 
لوحة الألوان قم باختيار اللون المناسب منها 

۰ لاحظ أن المربعات الصغيرة الوافعة إلى يمين وحدات تحکم هذه الألوان بؤدي 
الثقر عليها إلى فح لوحة 1300050 داد وبالتالي يمكتك اختبار المادة 

التي يتم عرضها على هذا اللون. 


في الجسزء 11:09001100-/561 قم بإدخال رقم شل مقدار اللسون الافتر 

المستخدم في الإضاءة الذاتية. لإزالة تأثير هذه الخاتة قم بوضع القيمة صف 

۰ غانة (0۳۵: تستخدم في ضبط مستوى شفافية العنصر. القيم نتراوح بين صفر و 
0 القيمة صفر تبعل الادة شفافة تماما ينما القيمة 100 تجمل المادة معتمة ماما 

٠‏ الجزء اللوفاطوذا! تانعدم5: تستخدم في تحديد الماطق اللامسة على سطح 
العنصر. حيث تيين انعكاس الضوء باقصی قيمة سن على هذه الشاطق, تتتراوج 
القيم بين صفر حيث لا توجد مناطق لامعة على العنصر والقيمة 100 حيث 
تکون منطقة تركيز الإضاءة باقصي ما يكون. 

٠‏ القيمة ك#«عدا حجم الإشراق: تحدد حجم متطفة تركيز الاضاءة وتترارح 
ایضا بين صفر و100 

لوحة العاملات المتدة :Extended Parameters‏ 

تحتري هذه اللوحة على مصاملات 1700:۳900 ل٠۸۷2‏ رالي محري 
على خیارات متقدمة لبط شفافية العنصر: وبتحكم (صداد Dig‏ 1400:1100 


لوحة المعاملات الديناميكية لمعه :Dy ame‏ 

يتم استخدام هذه اللوحة مع عمليات الحاكاة الدبناديكية (سياني الحديث 
عنها/: حيث تحدد هذه الخصائص كيفية حريك العناصر أثناء عمليات التصادم مثلاه 
وتشتمل هله اللوحة على الخيارات الالية 


Bunce ©0860 ۰‏ تجدد مدى ارتفاع العنصر عند وثوبه بعد الارتطام ونکون 
القيمة الافتراضية 1.0 مائلة للارئطام المرن المعتاد. وعند زيادة القيمة سيؤدي إلى 
استمرار العنصر في الوئوب بصورة اعلی مع كل ارنطام 
F0‏ ااا تمده مدى صعربة البدء في تحريك عنصر عندما يتم دقعه على 
سطح (معامل الاحتكاك). 
ا لا تمده مدی صعوية الاحتقاظ بالعنصر متحرکا على سطح ماء 
فالثلج تكون له قيمة منخفضة حيث أنه بعد نحركه سیستمر في الحركة يسهولة. 
استخدام المواد المركبة: 

اتتكون المواد المركبة من عدد من المواد المختلفة في مادة واحدة: ولتحديد مادة 
مركبة يتم النقر على الزر 13 الموجود في نافذة 300507 ,۱۱۵ إلى مين 
اسم المادة “ثم اختبار توع المادة لانادج:0©. وعند اختيار الأمر نظهر النافذة احوارية 
اتتعاداا معدامءR‏ يطلب منك تحديد إذا كنت تريد حذف المادة الحالية ار جملها 
مادة فرعية من المادة المركبة. 


Blend مادة‎ 


يستخدم هذا الشوع من الواد تي دسج ۱٩98‏ سادتین مفصلنین على سطح احد 
العناصر 


:Double Sided ale 
يجده هذا التوع من المواد مواد غتلقة لمقدمة وخلفية اوجه العنصر؛ حيث حضوي‎ 
النافذة على زرين لكل من مادني و۲ و )د8ء وتستخدم قيمة هدام۲۲ في‎ 
غسبط القدار الذي بظهر من إحدى المواد من خلال المادة الأعري.‎ 


:MulV/Sub-Object asla 


يمكن باستخدام هذا النوع من الوادتحدید مواد تلفة لمنصر واحد عمن طريق كلا 
الخاصة بالمواد. وتستخدم الآداة 56106 اكه لتحديد مساحة فرعية لاستقبال الواد 


:Top/Bottom le 
تمده هذه الادة موادا ختلفة لأعلى واسقل العنصر. ويمكن حاب الساحة الخصصة‎ 
لكل جز وتشمل لوحة ۴۵۳۵۲۰1۴ ند8 70۳/13011000 زرین لتحميل مادتي‎ 

القمة والقاع. 


مادة :Raytrace‏ 
تعد 11۵1106108 تقنية من تقئيات العامة التي تقوم جمساب ألوان الصورة عن طریق 
انباع اشعة إضاءة تميلية عند تحرکها في الشهده ويمكن أن تتقل هذه الأشعة من خلال 

العناصر الشفافة وتعكس واقعية المواد اللامعة. 


۳ © سا Mbt‏ 
الها ۳ 
ل ۳۶ عمس 


مثال: وضع مواد ختلفة على آوجه احد العناصر 'عنصر زهرة التردة 


* قم برسم مكمب في السقط الراسي ۷3۷ 70 ليمثل حجر الثرد. 
تمكنك رسم الصور الختلفة لأوجه الکمب على برنامج 70010807 شم حقظها 
لاستخدامها كمواد في برنامج ۱۸۵۲ مع مراعاة أن تكون الصور جميعها ذات حجم 
واحد 

افتح نافذة 124807 اهنبتاه۱بالقر على زر المواد في شريط الأدوات: اكب اسما 
اللمادة في خانة ۱۳۵ ا٠1١‏ ثم أنقر على الزر 11 الواقع امام خانة اسم 
لاد ثم اختر من الأتراع المامة 50فا 

في نافذة Sub-Obect Bai Parameters‏ تلا( أنقر على زر Nmb¢r‏ امک ثم 
أدخل قيمة ثل عدد الودالرد وضعها على العنصو: وبما أن للمكمب 6 اورجه 
فإننا في حاجة إلى إدخال الرقم 6. 

قم بتسمية المادة الأول 5:0۱ ثم انقر على زر الادة. لبتم فتح ها الم ندالط 
88 وني هذه النافذة قم بالنقر المزدوج على الاختبار 10000 (يستخدم هذا 
الأمر في اختيار صورة يتم تحميلها كمادة للعنصر الحالي) وفي تافذة اتعاهک 
٠ات۴‏ موا ود«انقا اعتر الصورة الي مثل الوجه الأول. 

بمجرد اختبار الصورة ستعود مباشرة إلى نافذة محرر المواد 15۵106 ۱۸/۵/۵1 قم 
بالنفر على زر الذعاب إلى الأصل ۳۵۲۵ 10 0) مرتين للصودة إلى ناقلة 
Multi Sub-Object Basic Parameters‏ 

بعد الانتهاء من تخصيص صورة شل احد اوجه الکمب قم بالتقر على زر 
Selection‏ ما Assign Material‏ 

قم بتکرار تتفي تحميل صورة لكل وجه من اوجه الکمب (خمس مرات أخرى). 


لن تتمكن من مشاهدة يعض الواد التلفة التي تم إقساقتها للعتصر إلا عند 
معالجة العنصر 90:۵ ويمكن استخدام إطار 54 ۸05 لعرض التائج قبل 


معالجة الصورة النهائية. 

استخدام الصورالنقطية 
الأهداف: 
عزيزي القارئ ... 


بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تتعرف على اساسیات إحدائيات الاسقاط. 
2. نحدد أنواع الصور وففا لفاتها ثثائية وثلائية الأبعاد 210 و 30. 
3. تستخدم الصور لإتتاج مواد متباينة بطريقة متقنة. 
تستخدم الصور التقطية لتحسين شکل العنصر مع استخدام المواد والحامات: 
ويمتوي برنامج ۷۵۲ على أنواع ختلقة من الصور النقطية. حيث تقوم بعض الصور 
بلف الصور حول العناصر. بينما يقوم البعض الأغر بتحديد مساحات في العنصر لیتم 
تعدیلهاء ومن أتواع الصور ما يلي 
أنواع الصور الخاصة بالواد: 
اللتعرف على أنواع الصور الخاحة في البرنامج ممكتك فح نافلة ,ههد 
3۳0۷5۵۲ من تافلا محر المواد ٤4510۴‏ ههد ويوضح الشكل التالي هذه الأتواع: 
تعتمد إحدائياث المواد والحامات والصور على الإحدائي السمي 0۷۷ا وهو يماثلل 
الإحدائي 117 الشائع فيما عدا أنه تم نسميته بصورة متميزة حتى لا يختلط مع 
إحدائي التحويل ٠‏ وتكون هذه الإحدائيات مطلوبة لكل عنصر يتم تطبيق الواد أو 
الصور النقطبة عليه . ولاحظ أنه يمكن إنشاء هذه الاحدائيات تلقائيا عن طريق تحديد 
الخبار Generate Mapping Coordinates‏ في لرحة الساملات ۳۵۳۵۳۵۱۵5 الخاصة 
بالعنصر. 


ومن هله الأنواع ما يلي 
صورة Bitmap‏ 

بستخدم هذا التوع من الصور في مدید صور تقطية كمواد للعناصر ثلاثية. 
الأبعاد. قعند اختبار هذا النوع من ناقذة 1300507 ,۱0۵/۵01۱ يتم قتح ناف 
ا موا 13 50 حيث كتك دید ملف الصورة التي تريدهاء ويدعم 
البرنامج أثواعا عديدة من ملفات الصور منها ۳5 و 1۳6 و ۱۸0۷ و 16 و 
TIF‏ ر BMP‏ و .PNG‏ 


كما مكن عمل تعدیلات على الصور النقطية قبل استخدامها کسوادللعناصو 
ثلاثبة الأبعاد من بيئها إمكانية فص 6707۴8۵ جزء من الصورة ویقوم خبار 
۷۲ بتغير حجم الصورة مع الحفاظ على جودتها وایعادها بصورة عامة. 
مثال :عمليات الاکساه: 
٠‏ لطیق هذا المال قم بإنشاء 
مكعب في المسقط الراسي 507. 
٠‏ وستفترض أن لديك صورة تريد ف 
أن تقوم بوضمها على العنصر 
كمادة أو غامة. أي إكساء 
الجسم بالحامة الاب 
٠‏ قم باختيار آداة التحديد اعاع5 
من شريط الأدوات ثم قم بالنقر 
على الکمپ لتحدیده. 


۰ شغل رر الخامات والخرائط:40ك5 اهاه»ادا ۰ بإحدى الطرق الي سبق ان 
أشرنا لها (اسهل هذه الطرق وأسرعها التقر على مفتاح الحرف ۸1 من لوحة 
القاتيح)ء نظهر نافذة ور المواد واخرائط. 

» اذهب إل لوحة الخرائط :اور على الشريط الذي يحنوي النسمية. ليقوم 
البرنامج بتوسيع القائمة ولتظهر لك القائمة اي 

* اذهب إل الخريطة الثثية 05:0 أو خريطة اللون السائد أضغط على زر 00# 
يجوارهاء فتظهر القائمة الثالية: 


* أختر الخامة «تاذقا. واضغط مواقق .. تظهر النافلة التالبة: 


قم باختيار الصورة الرغوية من دلیل ۱/7 (او اي صورة موجودة على جهازك) 
ثم اضفط موافق ... وعلی القور سیقوم البرنامج باعتماد ال حامة الجديدة في متف 
الرؤية التشط 

الان قم بضغط زر 5010000 ۱۵ هادا «واععاء لتطييق المادة إلى الجسم 
ولماينة المادة على الجسم اضغط الأيقرئة آلا ۷۷۳0۸ دآ ود 50۷ الزر 
الخامس من اليسار لمعابنة الخريطة على المجسم. ثم اغلق محر المواد والخرائط. 


پامکانك إذا أردت الاعتماد على خرائط مكتبة ۸055 الاقتراضية: ولعمل ذلك 
اضغط على زر Bower‏ وا e tel‏ . تتح لك مها 
نافلة مستعرض الخامات والمواد. قم باختيار اامة المطلوبة ثم أضغط موافق 
وبعد ذلك اضغط زر أا لطيق الحامة الجاهزة على المجسم. 
صورة علدت 

تستخدم هذه الصورة في إنشاء صورة اتففه6© قات تدريج لوني باستخدام 
اثلاثة الان وتحتوي شاشة المعاملات ء؟ا#صدمد۴ 0۳2/:0۱) الخاصة بها على لوحة 
الوان وزر صورة لكل لون من الألوان اند حيث يتم الضقط على الزر الحاص 
باللون لتحديد الألوان الثلالة. كما مكن ندید نوع الشدرج اللوني ما بين الداثري 
ااه و الخطي #تعدضنا. كما كن إضافة تشويش للتدرج اللوني ام 


صورة ۱۲0۱۶6 

تغير الصورة ثلاثية الأبعاد ۱۷0۶50 من سطح العنصر بصورة عشوائية باستخدام 
لونين. وتحتوي لوحة المعاملاث الخاصة بها على ثلائة أنواع ختلفة من التشويش 
Noise‏ هي : دایعا و ادا و ا۵ حيث يستخدم كل شوع عملية 
حسابية غنلفة لساب الششویش. ويستخدم زر 5098 لنبديل اللونین: وقيمة نا 
لتغير حجم مؤثر النشويش. ويستخدم خياري 1۱۳۵5۸0۱4 معام طعتا! ر «ما 
Nise e0‏ لع وجود أماكن غير متصلة من التشويش. 


Planet صورة‎ 


تستخدم الصورة ؛#"قام في إنشاء مساحات عشوائية مسن الماء والارض: 
وتحتوي لوحة المعاملات 7353:0016 ۳۵08 الخاصة بها على ثلاث نوافذ الوان 


لساحات المياه وخس توافذ آلوان لساحات الأرض. وبتم عرض هله الألوان بصورة 
تتابعية نحاكاة تدرج الخرائط. ومن الخيارات الأخرى: 
Continent Sie. |‏ يجدد حجم المساحات التصلة (اليابسة). 
۴۴.2 هاا الذي بودي إلى تحدید عدد الجزر. 
ean ۵3‏ نسبة الميطات. 
4 لصا فم ۱۱۵۱۵ لصا بدي إلى دمج الساحات القليلة المتصلة من الا واليابسة. 
صورة Walter‏ 
تفيد هذه الصورة في إنتاج وإنشاء صورا متموجة وكان على سطحها ماه متدفقاً (مكن 
استخدامها على هينة صورتي 107156 و 0:0۳ لإنشاء سطح الماء. وتحشوي نافللة 
المعاملات ۳۵/20901۵۲۶ ۱/۵۱6۲ الخاصة بها على : 

۰ ام لتحديد مجموعات الأمواج. 

* "ایهم 5: لتحديد طول الموج 
والان بعد تعرفك على غالبية الصور التقطية المستخدمة مع المواد في برنامج +713 
سيتم العمل على اللوحة 3137 التي ستفوم من لاما بتطبيق الصور للمواد 
المختلقة. 
هل تذکر كيف مكنك الوصول إل نافلة 8۷5۲ «دالالاداكاداه. تبدر هذه 
النافذة كما ني الشكل النالي: 


في هله النافذة كنك دید الصور الني ستستخدمها (تلکر أنه سبق وان 

عرفت على مکونات هله الافلة فيما سبق) وتحتوي على ابارات التالية. 

* خانة ا تقوم بضبط كثافة الصورة. فالمادة الييضاء الي يتم استخدام 
صورة :10:8 حراء ها بقيمة 100۵05 تبلغ 1/50 ستتحول إل اللون الوردي. 

* صورة ۸::8-01: تستبدل صورة عنصر ۸:0۸:0۷ عنصر لون ۸:08:00 الخاص 
بالمادة الأساسية ما يؤدي إلى جعل ظلال العنصر تبدو على هيئة صورة. 

۰ صورة #كد#ا: تستبدل صورة اا0 لون عنصر 10:15:6 الخاص بالمادة 
الأساسية ويعتبر هذا اللون الأساسي للعنصر. فعند تحدید صورة لهذا اللون مشل 
صورة الخشب ۱۷۵04 ييدو العنصر كما لو كان مصنوعا من الخشب. 


لاحظ أن صورة 010105 تؤثر على لون 65001684 والعکس 


مثال: إنشاء المرايا والأسطح العاكسة: 
في هذا الثال سنقوم بإنشاء مرآة عاكسةء وقبل البدء سخترض أن لديك هذه الجموعة 
البسيطة من احسمات: عبارة عن لوح يستخدم كسطح عاکس: وشكل مكعب وشکل 
كروي. بالإضافة إلى قاعدة تحمل هذه المجسمات. 


۰ أختر اللوح القائم. كنك اغنياره بضغط زر الحرف ا! من لوحة المفاتيح. ستظهر 
نافلة حوارية بعنوان هل۴ 2 احث فيها عن امسم۱0:701 ۰ شم قم باختياره 
ومن ثم أضغط الزر اعماء5. 


* قم باظهار حرر الخامات والخرائط. بضغط الأبقونة 8# من شريط الأدوات 
الأساسي » قد تضطر لسحب شريط القوائم هذا لرؤية اجزاهه المخفية؛ (او انفر 
مفتاح حرف ۸١‏ من لوحة المفاتيح). 

۰ تذکر أن ما رید القيام به هو تجهیز خامة عاكة شل المرآة: لاحظ اننا ثريد أن 
يكون السطح عاكس ام 

+ الخطوة الأولى في عملية تجهيز هذه الخامة اليسيرة هي الاتقال إلى لوح اد8 

a5‏ ومن ثم ينقر على الزر ۱6۵06 امام خانة اللون0(/:6 ۰ ما ثريده 

بالط هر تفیر اللون الاقتراضي إلى اللون الأسود الخالص - نان ؟. 


بما أن المرآة ستکون عاكسة بنسبة 100 /. فیفترض أنها لن تحنوي على اي لون 
ذاتي حاص بهاء بخلاف في ما إذا اردت عمل أرضية راء عاكسة مثلاً حيث 
ستقوم بإعطاء الجسم العاكس اللون الأجر 

بعد الضغط على زر اللون امام 1(6 سيقوم البرنامج بفتح لوحة الألوان 
0۲ ۰۲۵10۶ وللحصول على لون اسود صائي قم بتغيير درجات اللون في 
اتات اللون ل٠۴‏ و 6٠٠١‏ و 30 إلى القيمة صفرء شم اضفط الزر 6098 
كما باللوحة الثالية: 


سیقوم ۸1۸ باستبدال اللون السابق باللون الجديد. وسترى هذه التغييرات في 
متف الرؤية الخاص باامة في محر المواد والخرائط. 

الآن سنقوم بإضافة الخامة العاکسة. ثمرك إلى لوح ۱۸۵۲5 في الأسفل. ثم توجه إلى 
الخامة العاكسة7.1601108 ۰ واضقط على الزر ©7800 مجوارها. 


* سيقوم ماکس بفتح مستعرض الخامات وارانط 13۳005۵ مدا( / ۲۱۵/۵ ۰ 
أنتقي الخريطة الاجرائی100۱10006 . ثم اضفط 06 


* سيقوم البرنامج تقلك إلى الستوی الفرعي الخاص بااست18۵(17008 ۰ وهنا 
يمكتك إجراء التعديلات المثاسية والمتعلقة بالائعکاس: ولدواعي التسرین ستقیل 
باخيارات الافتراضية وهي في الغالب مناسية في معظم اسالات: والآن سنعود 
للمستوی الرئيسي للخامة. اضغط على ایقونة السهم التجه للاعلی 601١‏ 

تاجن المستوى الرئيسي من الخامة. 


neh ia Reba eu ۳ 
17 سامة‎ Rtas نا‎ 


Saran‏ سيمع نا 


mm 3 


* مع اننا لن بري أي نغييرات على خامة الانعکاس۵0::00 . لکسن لاحظ ان 
القيمة الاقتراضية للانعکاس هي ۰100 وبا انشا نريد إنشاء سرآة عاكسة ماما 
فسنبقي على هذه القيمة كما هي وإجمالاً قيم متخفشة تعني انعکاسا اقل 
والعکس صحيح. 


E rT | 

* والآن قم بتركيب الخامة على الجسم انحدد. ولعمل ذلك بامکانك اختيار الحامة 
من الشى الخاص بهاء ومن ثم سحبها وإلقاؤها على الكائن: او يمكشك الضفط 
على زر 501004100 ۱۵ امذتعنداطة «تععا . ثم أغلن حرر الخامات والخرائط. 


6 سا سا ها ها 


اداع 20 له اه (< فا 


* قم باختیار منفذ الرؤية 7ددع" الق السفلي الأبمن. شم قم بعصل بمعالجة 


ek Render ۲ 100‏ او انفر على مقتاح الحرف ۴9 
* بإضافة القليل من التفاصيل وعمل بعض الخرائط اللازمة: وتجهيز إضاءة منطقية 
والسماح بتكوين الظلال يمكن آن يصبح الشهد كالتالي: 


الاختبار المرحلي الساوع 
عزيزي القارئ 

من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة التالية: 
آختر الإجابة الصحيحة من ین البدائل: 


0 السوال 
1 اللون الستخدم لتحديد اللون المتد للشکل ثلالي الأبعاد: 
1 لون Abit‏ 
ب لون 9:00 
ج. لون #عانعموه. 
د لرن العم 


aT gta وتا م‎ 2 


١‏ لون هساک 
پ. لون آ۴ 
ج. لون ملعم 
اه لون ۸۳۵۱ , 
3 التطييق المواد على العناصر یکن القيام کل ما هلي ما هدا: 
. الثقر على زر تخصيص الادة صمنب‌عاه ما امتا ہیآ 
ب. اختبار الأمر تاماعد دا «ندعة الموجود في قائمة دافا 
ج. سحب المادة مباشرة من خانة العينة الخاصة بها ثم إلقاتها على العتصر. 
د اتیار الأمر ۷5۴ مدا ناعةكنداطة الموجود في القائمة سا 
صواب ام غطا: 
4 ملس جر لاف 
يتم تركيز الضوء عليها. 
a LT 5‏ 
واخامات دتما Map‏ 
6 سس یسب 
الأشكال الميطة على الشکل الحالي أصتع المواد الماكسة كالمرايا. ۱ 


۱ 
1 


عزيزي القاری. 
بعد اتتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 

1. تحدد ما المقصود بعمليات الحاكاة الديناميكية. 

2. تذكر ما المقصود بالديناميكية. 

3. مدد القصود بشحص التصادم 0010610۷ «ملعللاه©. 

4. تصمم بعض التجارب الشاعلية الواقعية. 

باستخدام برنامج ۸/۰ 30 مكن إنشاء عملیات محاكاة ديناميكية تقاعلية وغاية 

في البساطة. ويقصد بانحاكاة الدبناميكية مماكاة العمليات التضاعلية الديناميكية الموجودة 
في الواقع كتصادم الأجسام واحتكاكها ... إلخ. فإذا انسم شى ما باه ديناميكي فهذا 
يعني أنه متحرك بشكل تلقائي. وبالنالي إعطاء الكائناث ثلائية الأبعاد خواصها 
الطبيعية. ويمكن ال يتم ذلك عن طريق التالي: 
الجزء الخاص بعملیات الحاكاة الديناميكية يسمى8036106 ویکن الوصول إليه بالطرق 
الثالية: 
|. من فائمة 0000000 نسفي الفتة «7عجاء1! ثم نتفي الفنة الفرعية 6800/06 
2. أو يمكن الوصول إليها عن طريق شريط الأدوات 862106 الذي ثراء ظاهرا على 
يسار شاشة البرنامج. وان لم يكن ظاهرا فيمكن إظهاره عن طريق النقر بالزر 
الاین للفارة على اي مكان خالي على احد اشرطة الأدوات ثم اختيار آمر 
۳ من القائمة المبثقة الي نظهر 


EES 


û OYE ® 


نحناج عند إنتاج ریات الواقع الافتراضي إلى عاكاة بعض الفوائين الفيزيائبة الطبيعية 
الي تحدث في الواقع الحقيقي تاج الطلاب لان يشاهدوها ومارسوها علی سیب ۰۰ ۱ 
الحال: 

يمكن ننفيذ العلاقة يبن الكتلة والسقوط کاللي: 

* قم بإنشاء عدد من الكرات (ثلاثة مثلا) على مسقط الرؤية الراسي 710۳ 
* قم بإتشاء مستطيل كبير الحجم مثل الأرض التي ستسقط عليها الكرات. 


٠‏ من شريط الأدوات 160040 قم باختبار الأداة الاول من اعلی وهي 
Rid Body‏ 011000:00 وتقوم هذه الأداة بتكوين جموعات الأشكال 
وعاكاة تصادم هذه الأشكال. 

٠‏ بعد انيار الآداة السابقة قم بتوقيعها الل احد مساقط الرسم. 


* يبدو الشكل بعد إنهاء العمل السابق كما تري. 
* قم بعد ذلك باختيار الزر ۸۵4 من نافذة ۳۳0۳۵۳55 00115:1500 ۸8 ثم انعضي 
كافة العناصر الني تريد نضمينها في عملية الحاكاة. 


قم بتحدید الکونات التي تريد إضافتها إلى الجمموعة 60۱1-00 وله نيت ثم 
اتقر على زر 50 سيتم إضافة المكوثات التي تم اختيارها إل المجموعة. 
اقهب إلى الجزء ءعةاةانالا في لوحة الأوامر اعد 005004 ثم انقر على ابلزه 


معدم 


٠‏ حدد الكرة الأول ثم انقر على ال 


۲ ۵ 0۵ ها ند 
کاس سم 


۰ في الخانة ۱/۵6 قم بوضع كتلة للکرة والقيمة تکون مثلة بالکیلو جرام. 
* في اللجزه ناکت قم بوضع قيمة مل مرونة العنصر. 


* في الجزء 17:00 قم بكتابة قيمة ثل معامل احتكاك لنصر. بعض الود يكون 
معامل احتكاكها بالأجسام الصلية صقير جدا مثل الثلج. ينما يكون للخشب 
معامل احتكاك كبير نیا 

مثال: تجربة العلاقة بين الطفو وكثافة العنصر: 

٠‏ عاكاة تجربة مؤثرات الياء واستخدامها في شرح العلاقة بين الكتلة والطفو 
والكثافة والطفو: 

* قم بتصميم حوض لوضع لياه داخله (يمكن استخدام عدة طرق لتصميم الحوض 

منها أن کون من خسة مستطيلات 13010 او صندوقين يتم تفريغ أحدهما من 

الأخر بالاعتماد على التشكبل بالعناصر 800128 في الجموعة الفرعية 

„(Compound Object 

هل هناك طرق أخرى يمكن, حوض المياه. 

قم بتصميم ثلاث كرات لكي مثل كل منهم أحد المواد المختلفة كالحشب؛ الحديد. 

التحاس. 

٠‏ قم بتحديد زر اقا امن شريط الأدوات ۴٥1ء۴۵‏ او باي 

طريقة أخرى يمكنك بها الوصول إل 

في اللوحة المبتقة ۳۳0۲۰ «مذاعلا) 888 نقر على زر اء ثم حدد جميع 

العناصر الموجودة في شاشة العرض. 

* من شريط الآدوات 10۲١۵ء۸‏ قم بالنقر على الزر ۱۷۵۱ 6016 وفي المسقط 
۲ قم برسم المياه میٹ تملا كل مساحة الحوض. 


* قم بتحديد الأوزان والكثاقة لكل المربعات عن طريق انتقائها واحدة بعد الأخرى 
ثم تحدید الوزن ۱/۵5۶ والكثافة انها لكل منهم على حدة. 

© في شريط الأدرات »0۵ قم بالنقر على الزر «طلعصامة ۷٠٠م‏ آل 
والذي يمكنك من عمل معاينة للمحاكاة وعند التقر عليه نظهر النافلة الثالية: 


۰ توي نافذة المعابنة على عده من القوائم. تختص قائمة «دقاتانةمف5 بااکاة 
حيث بمكنك تشغيل 5:0۵:00 مد۴ #ردا.. كما مكنك إرجاع وضع الحاكاة 
إلى الوضع الأرلى ۸# 


کذلك هکن استخنام القارة في الإساك باحد الكرات عن طريق التقر بالزر 
الأمن على الشكل ثم تركه ليسقط لرؤية خواصه الفيزهاية. 

ولإثهاز عملية حركة الحاكاة من حيث وضع الحركة الخاصة یل إطار 009 قم 
ار مل ار منم مس من شريط الأدرات 11۵00106 


الاختبار المرحلي الثامن 


القارى 

من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأستلة العالية: 

أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 

۳ سول 

1 يقصد بالعمليات الدبتابيكية: 
١‏ إعطاء الأشكال ثلائبة الأبعاد ال خواص التفاعلبة الواقعية. 
ب. إعطاء الأشكال اعواص الفيزيائية الحقيقة مثل الصلابة. 
ج. إكساب الأشكال السلرك الواقمي كالكاتنات الطيعية اما 
د جميع ما سبق صحيح يعبر عن المقصود بالدينابكية. 

2 في نائلة معاملات الآداة 5۰۸50 را ۱۵ا یکن القيام ب 
١‏ تحديد كلة الأشكال صعداة. 
ب. تحديد مروتة الأشكال انط 
ج. تحديد معامل الاحتكاك ۴00 
د. يمكن تحديد كل ما سبق 

3 یکن الوصول إل الجزء ٥۰٤۱٥۲‏ الخاص بالاكاة الدبنابيكية عن طريقة 
1 الجزء »نان لوحة الأوامر ثم اختيار 660046 
ب. الجزء تما1 قي لرحة الأوامر ثم اختیار م8 
ج. الجزء متها في لوحة الأوامر ثم اختيار معا 
د الجزه ستوعطك في لوحة الأوامر ثم اختبار 0 

۱ صواب ام خطا؛ 
4 لا مكن معاينة عمليات انحاكاة لدينايكية داخل برنامج ۱/۵۷ 50 34 ولکن 

يمكن ذلك خارج البرنامج باستخدام برامج تشفیل ملفات البدیو 
5 مخت الجزء 00 ني برنامج ۷0۵۰ مالعا 30 بتصميم وإنشاء عمليات المماكاة 
الدبناميكية. 


6 بتصد يصلابة الأشياء ثلائية الأبعاد «منتحه‌ت «متعنالد© إعطاء الأشكال 
خواص الصلابة الطبيعية مثل عدم القدرة على المرور عبر حائط متلا 


آکرء التاسع 


معالجة المشاهد والأشكال ثلاثية الأبعاد 
الأعداف: 
عزيزي القارئ .... بعد اتتهائك من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعدد طرق ممالجة المشاهد في برنامج ۱۵۶ 50۳۵10 30 . 
2. تضبط غيارات المعالجة بطريقة صحيحة وققا للهدف النهائي الطلوب 
للتشكيل ثلائي الأبعاد.. 
3. تعالج ۸٠١4٠١١‏ المشاهد والصور بطريقة صحيحة. 


أولا: طرق معالجت الشاهد في 7125 

بعد القبام بتشكيل المشاهد ثلائية الأبعاد وتصميم المواد والخامات الختلفة 

وتحديد مواضع الإضاءة والكاميرات بتمین علينا معرفة كيفية القيام معالمة 
وما ساس الدعل هباي تلممل: 

لمعالجة المشاهد ثلاثية الأبعاد قم بفتح قائمة 100/008 شم انقر الأمر الأول قبها 

Render‏ ار ار الزر ادم من شريط الأدرات أو اتر تا الوظائف 

۴10 من لوحة المفاتيح. 


0 المدید من الأجزاء من بينها 000۳0۱ 13006 الذي يمدد اي من لقطات 
الرسم الححرك سیتم تضمینها في الخرجات: ویقوم غبار 5:0 ممابة اللقطة 
الحالية التي حددها ناک »۲ بيتما بجدد جزء ملگ الا0 درچة دقة 
وضوح الصور أو الرسوم المتحركة الي يتم معالجتهاء تتضمن القائمة السدلة 
لأسفل قائمة بدرجات دقة وضوح ملفات الفيديو بحيث يمكن الاختبار من بينها. 

الحوار 100 يوجد العديد من وحدات التحكم الني دالما ما 
بة. وتتيح وحدات التحكم هله البده في تشفیل عملية المعالمة. وافاط 
المعالجة الثلاثة هي Producti‏ ر د10 ر لساك اعم 

نتضمن القائمة الخسدلة لأسقل ۷3۰۷۳۵6 جيع الشاشات العرض الخاحة: 
وشاشة العرض الدهة هي الي يتم معالجنها عند القيام بالنقر فرق الزر تفع 

بؤدي التق على الزر 5604 إلى البده في عملية المعالجة. 


ثانیا: مؤثرات البینات المحيطة بالشاهد ثلائیم الأبعاد 


الاعداف: 


عزيزي القارۍ ... 
بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تکون قادرا على أن 

1. مدد القصود بالبيئة الحيطة بالمشاهد ثلائية الأبعاد. 

2. غير لون البيئة الميطة بالمشاهد ثلاثية الأبعاد. 

3. تفع صورة نقطية کمحتوی للبيئة الحيطة بالعناصر ثلائية الأبعاد. 

4. تشی الوثرات الجوية بإتقان. 

في الینات الواقعية یط بالعناصر ينات من نوع ماه فمشاهد الینات 

الصحراوية تلف عن الشاهد في الینات الزراعية: ويتضمن برنامج ۱8۵۷ العديد من 
الإمكائيات التي تتبح لصصم الشامد ثلائية الأبعاد أن جدد طبيعة اليئة ابطة بهذه 
المشاهد والعناصر ما بسهم في جمل المشاهد أكثر واقعية. 
تحدید البيئات احيطة بالعناصر: 
للقیام بتحدید الينة احيطة باحد العناصر في برنامج ۱۸2۷ انبم الخطوات التالية: 
بعد الانتهاء من تصمیم الشهد ثلائي الأبعاد وإضافة الخامات والاضاءة والکامیرات: 
فم بالذعاب إل قائمة 10000 ثم اختر متها الأمر 50000001 متظهر فورا 
الثافشة الحرارية 2۱100:0001 كما بالشكل التالي: 


ومن خلال هله النافلة مکنك القيام بالاني: 
لتغيير لون خلفية ال الميطة: 

قم بالنقر على لوحة الألوان الموجودة في الجزء 4« ثم قم يتحديد اللون 
الذي تريده. وتذكر أنه يتم استخدام هذه اللون كخلقية للمشهد الحالي في حالة عدم 
استخدام صورة للخلفية. وكذلك إذا تم إيقاف غبار ما مانا 

استخدام صورة كخلفية للبيئة: 

لتحديد صورة بتم استخدامها كخلفية للمشهد قم بالتقر على الزر 00۵0 
م ليم ضح نافذة 30۷5۵ ودالااطةتعاداة وإذا اروت استخدام صورة نقطية 
كخلفية قم بالنقر فرق الاخنيار 3:09 لفتح مربع حوار 1756 561103:20 ثم 
قم بالاستعراض 117085 للوصول إل موقع الصورة التي ريد استخدامها كخلفية. 
كما يمكن استخدام الصور والرسوم المتحركة كخلفيات لمشاهد دالا حيث يمكن 
استخدام ملفات ذات یقات مثل ۸۷1 و ۴1€ و لا 


إنشاء الوثرات الجوية: 
باستخدام نافذة 50800060 هکنك القيام بیمض الإضافات التعلقة بالمؤثرات 
الجوية إلى المشاهد ثلائية الأبعاد - قبل تطبيق هذه المؤثرات انت في حاجة إلى تحديد 
عنصر phe Appts G20‏ والذي يمدد الموضع الذي سيتم تطبیق 
المؤثر فيه - ومن المؤثرات التي يمكن إنتاجها: 


موثر الضياب ۳0 
* في نافذة الينة 150۷:۳000 قم بالاتتقال إل الجزء ۸۱۳۵۹۴۳۵۳۵ وستجد فائمة 
نحت 5206 محنوي على الور ة الف يمكن تطبيقها على الشاهد اتر 
منها المؤثر ثم نقر على زر الاضافة ۸۵ لیم قح المربع الحراري ل۸ 
mosphere Ect‏ والذي عکنك فيه القیام بتحديد مؤثر من المؤثرات 
الأريع نهم و Fire Effect‏ و Volume Fog‏ و Volume Light‏ 
* يمكن إضافة اكثر من مؤثر إلى تقس المشهد. وتحتوي القائمة 511١١‏ على المؤثرات 
الجوية اي تم إضافتها مرتبة. والمؤثرات التي توجد باسفل القائمة ستكون اعلی 
المؤثرات الأخرى عند معالجة الشهد. 


* وعند اختيار المؤثر 10۵ نظهر باسفل النافذة :15007085 معاملات هذا الزثر 
Parameters FoF‏ كما بالشکل التالي: 

* هکنك استخدام لوحة الألوان لإعداد لون الفباب. 

* یکن ديد كثافة الضباب بتحديد صور للخيار لإلاعدم0 Eıîroament‏ 
وبالتالي ستؤثر الصورة على كثافة القباب 

» الاخيار 100170004 ي٠۴‏ يقوم بتطبيق تائير الضباب على صورة الخلفية. 


الاختبار المرحلي التاسع 


عزيزي القارئ ... 
من خلال دراستك للجزه السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 


آختر الاجابة الصحيحة من بين البدائل: 


0 
1 


السوال 

اتحدید شکل لبيئة الميطة بالمتاصر ثلاثية الأبعاد مكن القامپ 
| اختبار الأمر Environment‏ من قائمة Render‏ 
ب. اغحیار مر 1:00:۳0 من فائمة تاوت . 
ج اختار الأمر Eee‏ من فائمة نق 
د. اختار الآمر Enviroame‏ من قائمة Hepes‏ 

صراب ام خلا 
يمكن تحديد مساحة شاشة العامة في افلة خيارات المعالحة. 
بردي تنشيط الخيار 815 في اقلة يارات المعاجمة إلى تفسمين الائات الإضاية 
الموجودة في المشاهد اثناء الا 
نتشيط ايار هد معففذا! فك" إلى نضمين الأجزاء الب عند معالجمة. 
المشاهد. 
النغيير لون اليئة الميطة بالمشاهد ثلالية الأبعاد يمكن الفر على زر ۲:40 الموجود في 
الوحة خیارات العابمة. 
الاستخدام صورة كخلفية للمشاهد ثلاثية الأبعاد يتم النقر على ا جزء ۷ro‏ 
«دا< في تافذة خيارات اليئة ثم دید موقع الصورة الطلوية: 
يمكن استخدام الصور والرسومات الشحرکة كخلقيات للمشاهد ثلانية الأبعاد حيث 
يمكن استخدام ملفات بتسیقات مثل 80 . 
لاششاه المؤثرات الجوية المخلفة يتم النقر على البویسب 014 في اف 
Eme and ects‏ ثم اخير المؤثر المطلوب من قائمة الموثرات الموجوهة. 
نیم لون الييتة الحيطة بالمشاهد ثلاثية الأبعاد يتم التقر على الجمزء تات في ثاقاة 
and 8‏ حاسصه »۲۳ ثم حديد اللرن المطلوب. 


بعد الانتهاء من دراسة هذا الجزء ينبي أن تکون قادرا على ال 
1 تذكر أنواع الملفات التي بمكن إثتاجها باستخدام برنامج <۱۱۵ 5000۱0 30. 
2. تعدد اثواع الملفات التي يدعمها برنامج ٨145‏ 500۵10 30 . 
3. تمفظ ملفات ثلائيات الأبعاد في شكل صور. 
4. حفظ ملفات الفيديو ۸۱۱ بطريقة صحيحة. 
5. تتمكن من تصدير اللفات بالامتداد 105 بطريقة صحيحة. 
6 تصدر شكل واحد ثلاثي الأبعاد موجود في الشهد بطريقة سليمة.. 


آولا. حفظ ملفات ۱1۵5 5/۳۵10 30 
لفظ اللفات کصور: 
هناك طريقتان لحفظ اللفات يتنسيقات الصور هم 
الصور 


الأولي: تصدير المشهد باي من إمنداء 

الثانية: باستخدام إطار ملسا ive‏ 

۰ بعد الانتهاء من تصميم المشاهد ثلاثية الأبعاد. اتقر على امر المعالجة ۸*0 
Shade For‏ من قائمة 1۳60۵07 تظهر النافذة التالية: 


7 ۳ 
215 


٠‏ تفر على الزر 5016 في اعلی يسار النافذة تظهر الناقذة 


ثانيا: تصدیر ملفات ۱۱۸۲ 500۵10 30 
تعتبر عملية تصدیر ملفات برنامج ۱/۵۰ 30050 من الراحل الهمة والي نفید في 
إخراج الملفات بننسيقات متباية تمكن من التعامل مع هذه اللفات باستخدام برامج 
اخری. 

وللقيام بتصدیر اللفات ابع اخطرات التالية. 

* من قائمة ] اتقر الأمر 00ج 

* تظهر اف الحوارية 1 11010 جاك قم فيها بتحديد الف الذي تريد 
تصدیره بامنداد معين. 


3 


ب ی 


3D Sudo (* 305) 


Adobe ديسا‎ (AI) 


و لسعم 


AutoCad ۱ 


Shoduave 1D Some 
Esper ۵ 


VRMLO? راب‎ 


تصدير المشاهد والأشكال ثلائية ماد نداد 305 وهر 
الامتداد الي يمكن استرده من داخل برامج إتناج تطيفات 
الواقع الانتراضي. 

حفظ القات UY,‏ لم بتسيق بانج 1۳0۳007 2700۳ 
وهو أحد برامج معاجية الصور 

حفظ اللقات E EYN,‏ سجن برنائج 1005۳7 رهر 
أحد برامج ناج الرسوم افندسية ثلالية الأبعاه. 

حفظ اللفات بالامتداد 1007 بتسيق برنامج 8100690 وهو 
اعد برامج تاج الرسوم المندسية ثلائية الأبماد 

حفظ Il‏ بالامتداد WD‏ على أنها ملفات 5005050 
ثلانية الأبعاد دبالتالي هکن التعامل معها من خلال برام 
تصميم صفحات ومواقع الوب 

ملقات ٠8306‏ مي ملقات له غذجة الرائع الاقتراضي: رهي 
اللغة اللخصصة تصیم المشاهد ثلائية الأبعاد على صفحات 
الا 


50۷6 حده التنسيق الذي تريده ثم انقر على زر‎ ٠ 
لتصدبر الملفات بالامتداد 30 هيدا لاستخدمها داخل برامج إتتاج بريجيات الواقع.‎ 


الانتراضي: 


بعد تصميم المشاهد ثلائية الأبعاد اتبع الخطوات التالية: 
* من قائمة »۲ أختر الأمر E۸0۲‏ نظهر النافشة 00ج ما ۴1e‏ اعماء5. 
* فم بتحديد اسم وموقع الملف الذي تريد تصديره بالامتداد 3005 


* قم بتحدید بكتابة اسم للملف تي الامتداد الجديد آو يمكتك ترك اللف بالاسم 
القدیم كما هو 
* قم بالق على زر 50۱6 
تصدیر أجزاء حددة من المشاهد ثلائية الأبعاد: 
يمكن نصدير أجزاء محددة من المشاهد ثلائية الأبعاد (وليس المشهد بالكامل). 
حيث يمكن اختیار الشكل الثلائي الأبعاد المراد تصدیره ثم اختيار الآمر ۳00 
لناءماء5 من القائمة ۱۳0 تظهر النافقة التالية: 


قم فيها بتحديد التالي: 

۰ حده مكان تصدير اللف في الجزء ها 5016 

۰ حدد اسما للملف الصدر في الجزء ۳116۱۵۳۵ 

*_حدد امنداد للملف الذي تقوم بتصديره في الجزء 117۳ که 5010 
۰ أنقر على زر ©«52. 


عزيزي القاری 
من خلال دراستك للجزه السابق اجب عن ال سئلة التالية: 
١‏ ات الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
0 السوال 
٠ ۱‏ من أنواع اللفات الي کن إنتاجها باستخدام برنامج ۱۸5 500۵10 30: 


avi ل‎ 1 


صواب ام خطا: 
3 الحفظ ملفات برنامج ۱۵۰ 51۵۵0 300 کصور يتم اختيار آمر العالجة 
ve Shade 1‏ ثم النقر على زر الحفظ 52۱6 
۳ 4 لحفظ الملفات بامنداد معين يمكن انيار آمر كه 5208 ثم تقر القائمة المنسدلة 
| مص( که 520 ثم اختيار توع الملف الطلوب من القائمة. 


دلیل إجابت الاختبارات المرحلية 
الاختبار الرحلي الأول: 


7 ۳:۳۷ .6 ۳۳7-7 0۳۳۳7 يفسوي | اميد 
نك mE IKE CE‏ 


الاختبار المرحلي الثانية 
7 ارجبة يق سو | جب بدراسوي | الإميد | سد | مير 


الاختبار المرحلي الثامن: 

7 بيد الاك | ميا اسن | صمب رفو اسلا | لزيد 
La EE I EEN E ERN‏ ).هد 
EREY EO ENI‏ الا ات تا 


الاختبار المرحلي التاسع: 
۳ للحتت تتم ا ۱۳۳۳ 0۳1 


الاختبار المرحلي العاشر: 
۰۳-67 ا كت 151 لتكت ال ۴۳7۳ 
EY EEE ETE SEE E‏ 1۳ 35۳ 2۳( ۳ 


تحویل ثلاثيائ ال بعاد 
إلى برمجيائ وافع أفخواضي 
Eon Studio Convert 3D’s‏ 
To Educational Virtual Reality Software‏ 
by Using Eon Studio Program‏ 


مقدمت: 


تقوم عملية تاج برجيات الواقع الاقتراضي على مرحلنینالاول تتمثل في 
إنتاج المشاهد والأشكال ثلائية الأبعاد باستخدام احد برامج إنتاج وتصميم ثلائيات 
الأبعاد. ومن ثم التعامل مع هذه الأشكال والمشاهد داخل برامج إنتاج تطبيقات 
الواقع الافتراضي بالتعديل والإضافة وإضافة التفاعلبة. وبالتالي إخراج الشاهد ثلائية 
الأبعاد في صورة تطيقات واقع افتراضي كاملة. 


وهناك العديد من البرامج التخصصة في إنتاج برمجيات وتطبيقات الواقع 
الافتراضي. وهي تتقسم إلى نوعين الأول يسمى الحزم البرمجية کانلا0آ۰ والثاني 
يسمى أنظمة التاليف عا۲0 ۸۵۵۵ وتمتاج الحم البريمية إلى فريق إنتاجي 
متکامل. بحيث ختصی كل فرد من الفريق بإنتاج جزء معين من تطبيقات الواقع 
الافتراضي. كما ان عمليات الإنتاج باستخدام الم البرمبية تکون صعبة وممقدة إلا 
أنها تكون على مستوى عال من الجودة والاحترافية والإتقان. بينما تصلح أنظمة 
التاليف للإنتاج الفردي. معني أن يقوم شخص واحد بمفرده وني وقت قصير تاج 
تطیق واقع افتراضي متكامل: بالاضانة إلى سهولة الاتاج عند الفارنة مع الحزم 
البربجية. لذلك ستستخدم في تاج تطبيقات الواقع الافتراضي احد أنظمة الناليف 
وهو برنامج 50 ۲50 


يمتوي هذا الفصل على الأجزاء التالية: 


الجزء الأول: أساسيات بناء تطبيقات الواقع الافتراضي 
التعليمية باستخدام برنامج 5:۵ ممغ8. 

الجزء الثاني تحويل ثلاثيات الأبعاد إلى برمجيات واقع 
افترضي. 

الجزه الثالث: ضبط مواضع ثلاثيات الأبعاد داخل 
الفراغ الافتراضي. 

الجزه الرابع. اضافة التفاعلية وبرمجة عملیات الابحار 
داخل برمجيات الواقع الافتراضي. 

الجزء الخامس إنتاج العروض البانورامية التعليمية. 
الجزء السادس: برمجة أجهزة وأدوات ومؤثرات الواقع 
الافتراضي. 

الجزء السابع: إخراج برمجيات الواقع الافتراضي 
التعليمية في الشكل انیا 


جره الأول 


أساسيات بناء تطبيقات الواقع الافتراضي 
باستخدام برنامج و5001 1:0۱ 

الأهداف الإجرائية: 
عزيزي القاری.... 
بعد انتهانك من دراسة هذا الجزء يتبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. لكر أساسياث إتتاج تطیفات الواقع الاقتراضي باستخدام برنامج 3۱0۵/0 ۲0۸. 
2. تعد مراحل إكاج تطیقات الواقع الاقتراضي باستخدام برنامج 20۳ «ع۳. 
موذج تصميم تطيفات الواقع الاتراضي باستخدام برنامج 30۳۵۱0 00: 
لبناء تطييقات الواقع الافتراضي باستخدام برنامج «طفد50 12000 نستخدم النموفج 
التالي الذي يشل مراحل وخطوات الاتتاج: 


۱ 
۱ 


۲ مرحلة سار ومسي ونشر المع 


يتضمن التسوفج الوضح بالشکل السابق اربعة مراحل أساسية كالتالي: 

۰ الرحلة الأولى د استبراد وتحسین الا شکال ثلائية الأبعاد سابقة التجهیز. 

٠‏ الرحلة الثاتية: مرحلة إضاقة التماعلية. 

۰ الرحلة الثالثة: اضافة الوسانط والأدوات الختلفة 

٠‏ المرحلة الرابعة: اختبار وسين ونشر البرنامج. 
وفيما يلي نوضيح غذه الراحل وخطوات كل مرحلة. 
المرحلة الأولى استيراد وتحسين الأشكال ثلاثي الأبعاد سابقة التجهيز 
وتتضمن هله المرحلة الخطوات الالية. 
1. استيراد الكائنات ثلائية الأبعاد 50۳۵۱0 ۴۵۸ ۱0 00۳4 
تکوین الأشكال والکائتات ثلائية الأبعاد باستخدام احد البرامج 
المتخصصة في ذلك مثل برنامج +913 «نلد50 380 - أسبق وان تعلمنا ذلك في الفصل 
السابق- ثم يتم استيراد هذه العناصر إلى پرنامج حفقد5 ۰20 ویدعم برنامج ۴0۸ 
5 استيراد ملفات العديد من برامج تصميم ثلاثيات الأبماد؛ فإلى جانب 30 
× منفنة5 يدعم ملقات لغة نمذجة الواقع الافتراضي ١1/8301.‏ وملقات برنامج 
0۳4ا وملقات العديد من الأنواع الأخرى. 
2. ضبط وتغير موضع وحجم الأشكال تلا الأبماد كف>زنا0 يوسامملالده"! امه ومالك 

يعد جلب المناصر ثلاثية الأبعاد إلى داعل برنامج 50 5:00 لابد من تحدید 

موضعها داخل نافذة انحاکاته وكذلك موقع كل كائن ثلائي الأبعاد نسبة إلى الكائتات 
والأشكال الأخرى: وتسمى هذه العملية ضبط الوضع كاعد زا0 ومندطة ةعم ثم قد 
تاج إلى إعادة تحجيم الكائن أو تغيير حجمه وتسمي هذه العملية نهک وينيح 


برنامج 500۵0 08 إعام هذه العمليات ما يعتبر ميزة عالية يتفوق بها عن غیره من 
برامج إنتاج نطبيقات الواقع الافتراضي. 

3. إضانة الملامع والواد مسقت" وسلفشا: 

الملامح هي صفات وخصائص الكائن ثلائي الأبعاد ققد نقول أنه زجاجي أو 
خشي أو ناعم او غشن. معتم أو شفاف... الخ: وقد يتم إعطاء هذه الخصائلص 
للكائن عند تصميمه باستخدام برامج تصمیم ثلائيات الأبعاد وبالتالي يمكن استيراد 
الکاتات بنفس خصائصها وصفاتهاء او هکنك عمل ذلك من داخل برئامج ۴0۸ 
تاک حيث يتواقر بالبرنامج العديد من العقد ت۱۵ الي تستخدم في عمل ذلك 
مثل عقدة الملامح Texture Xode‏ وعقدة الخامة Material Node‏ 
المرحلة الثانيت. مرحلة اضافة لتفاعليت ۱0/0۳۵6۷۱۲۱ وساللد. 

تخت هله الرحلة بتحدید صفات وسلوك الكائنات والاشکال ثلائية الأبعاد. 
وكبف تتفاعل هذه الکائتات مع الستخدم ومع بعضها البعض. وتتضمن هذه الرحلة 
الخطوات التالية: 

1. تحديد سلرك الكاتنات ثلائية الأبماد ۵60۵۷۱0۷ ودا۸۵۵: 

لكل كائن ثلاثي الأبعاد في اليئة الافتراضية هدف مدد بقوم به ووظيفة 
يؤديهاء لذلك يتم تحدید عمل كل كائن من خلال إضافة الأوامر والعقد الي تحدد 
طريقة عمله داغل البيئة الافتراضية؛ ونقوم العقد بالدور الأكبر في هذا امجال. حيث 
تعثبر العقدة إجراء برجي جاهز يقوم المبرمج باستخدامه وقتما يشاء. 

2. تحديد طرق التفامل بین الستخدم والكاقتات: 

بعد تحديد سلوك الکائنات ثلائية الأبعاد يتم تحديد طرق التفاعل بين الكائنات 
والمستخدم من جهة والييئة بالكامل والمستخدم من جهة أخرى. حيث يقوم المبرمج 


بتحديد طريقة تفاعل المستخدم مع كل کائن على حده. من حيث إتاحة التعديل مثلا 
دامن« او التغيير في خصائص كل كائن: بالاضافة إلى تدوير الكائن إذا كان 
ذلك مطلوبا في التطبيق النهائي. كما بقوم المبرمج بتحديد طرق تفاعل الستخدم مع 
اليتة بشکل كامل من حيث طرق الإممار وأداء المهام التي تحقق المدف التعليمي من 
التطبيق. 

3.إضانة التعليمات الر ية كامرا51 ه8401 

قد تحتاج أحبانا إلى إضافة صفات معينة لا تستطيع العقد 8/005 القيام يها. 
وبالتالي يمكنك إضاقة الأكواد البرمجية. ويتوافر دال البرنامج إمكائية القيام بذلك 
من خلال لغة برممة خاصة بالبرنامج. وتدعم لغة البرممة المناحة داخل برنامج ۴0٩‏ 
0ا5 لغات عامة مثل لغ 5653۲۱ عتكدقا اهنا رلغة اإؤيع5 نول 
المرحلة الثالت7: ضاف الوسائط والأدوات الختلفة 

1. إضافة الرسائط الصوتية المطلرية 50004 ۸۵۵/0 

لاضانة الواقعية إلى تطیفات الواقع الافتراضي أو لأغراض أخرى قد تاج 
إلى إضافة ملفات الصوت والفيدير. ویدهم برنامج 51:00 50۸ ملفات الأصوات 
ذات الامتداد ۷۸۷ و 201101 ويم إعداد هذه الملقات باستخدام برامج معابمة 
الصوت والفیدیو مثل Create ۱۷0۷6 Studio‏ و ound Recorder‏ و... الخ حيث 
في عمل العدید من التثیرات مثل إضافة صدی الصوت: 
أثبر الاقتراب 0ذ-ع هل والابتعاد اندم علد 
2. إضافة ملفات الفیدیو الطلوية ۱۱۵۰0 یدا۵۵: 
تطلب بعض تطیقات الواقع الاقتزاشي تشغيل ملفات فيديو قي مکان ما من 
الأبعاد ویوفر برنامج 1500 
۵0 إمكانية القيام بذلك من خلال عده من العقد ندعم القيام بهذه الهمةء كما 


يدعم البرنامج تشغيل ملفات الفيديو من النوع ۰۸۷3 كما مكن تشفیل ملفات الفيدبو 
بكافة مكوناتها مثل ملفات الملامح :۰۲0005 مع ضرورة تجهیز هذه اللقات 
باستخدام أحد برامج معالجحة ملقات الفيدير Windows Movie ۰10۳0000۷۵۱۵۲ J‏ 
Maker‏ 
3. إضافة أدوات الراقع الانتراضي 90۱/6 yالاھء۸‏ ۱۱۳۳۳۵۱ وسافشة: 
يقصد بالتفاعلية طرق تفاعل الستخدم مع الييئة الافتراضية والأدوات المستخدمة 
في ذلك فقد يتم استخدام القارة التقليدية او استخدام اي من اجهزة الواقع الاقتراضي 
مثل عصا التحكم تاره لو القارة للاثية الأبعاد... الخ. وبالتالي يتم حدید طريقة 
إيمار المستخدم خلال الية الافتراضية وكذلك طرق تفاعله مع الكائنات مثل التمديل 
امباشر 0ذادانم ندا بالتحريك 10010 رتخير الحجم کته 
المرحلة الرابعت اختبار وتحسين ونشر التطبيق 
1 خر البرنامج 51۳۷/۵/00 ام 
قبل نشر تطیق الواقع الافتراضي يهب اختبره للتاکد من عمله بطريقة 
صحيحة وبالثالي الفيام بالتعديلات المطلوبة للوصول بالتطبيق إلى ستوی هال من 
حقیق الأهداف الموضوعة له. 
2. سین البرنامج 5۱۳01۵۱100 #ملسلام©: 
بعد اختبار البرنامج بتم الحصول على معلومات حول العديد من الجواتب من بينها. 
٠‏ طريقة اداء البرنامج على اجهزة الكمبيوثر المختلفة من حيث سرعة التحميل. 
* طريقة حدوث التفاعلات الآنية كمدتاعدعلها Rel Time‏ 
* مدى استجابة البرنامج لأدوات الواقع الافتراضي الستخدمة. 


ومن خلال هذه العلومات بستطیع البرمج إعادة برممة التطبيق لتلاقي نواحي القصور 
والضعف في الجواتب السابقة. با يحقق افدف النهائي الطلوب من التطبيق بدرچة 

:Distributing EON Applications نشر البرنامج‎ .3 

بعد الاثتهاء من عملية تصمیم نطبيقات الواقع الافتراضي واختبار التطييق 
والتاكد من عمله بطريقة سليمة تاني مرحلة توزیع ونشر التطبيق: وقد يدم نشر 
التطبيق باستخدام العديد من الطرق من بينها استخدام العارض الخاص بالبرنامج 
۷۲ 0۸ او نشر التطبيق على شيكة الاتترنت او استخدام التطییق دال احد 
برامج إنتاج حروض الوسائط التعددة التعليمية مثل 0010۴ء0 حيث پوفر البرنامج 
اداة إضافية (اسندمت ۸۵۵ 0۲) غکن هذء البرامج من التعامل مع 
التطبيقات الني تم إتناجها باستخدام برنامج «فل5 100 


واجهت برنامج 500410 50 

برنامج «فلا5 1:0 احد برامج إتتاج تطیقات الواقع الافتراضي: ویعتمد 
على استيراد المناصر الي تم تصميمها في برامج ثلاثيات الأبعاد ثم تحويلها إلى 
تطبيقات واقع افتراضي 

بعد نتصيب البرنامج 5119 على جهازك الشخصي. بعد الحصول على 
الترخيص الخاص بالتسخة من الشركة المنتجة. قم یتشفیل البرنامج عن طريق النقر 
على قائمة انها ثم ۴۳۵۵۵۳۰ ۸۱۱ ثم ۰1:0۱ ثم النقر على الملف التتقيذي للبرنامج 
من القائمة الفرعية وهو 5140 E0۸‏ ليظهر البرنامج. 
وتبدو الشاشة الافتاحية كما في الشكل التالي: 


النوافل الأساسية للبرنامج: 
الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد اتتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
. تعد النوافل الرئيسة ال يتكون منها برنامج 505۵۸0 ۴٥۵‏ . 

.. تذكر استخدامات نافذة الکونات الرئيسة ۱۷۵۵0۷ Component‏ . 

:. تعد مكونات نافذة الکونات الرئيسة ۱۱۱0۵0۷ ۰000۳0060۷ 


مد یه سأ الخ ما اا 


تذكر استخدام نافذة العقد :2000 


۳00/۳9۳ تذكر فائدة نافذة التماذج‎ ٠ 


تذكر بعض العقد شائعة الاستخدام. 


7 تحدد كيفية إضافة النماذج إلى مكتبة النماذج الخاصة بالبرنامج. 
8. تحدد طرق إضافة النماذج إلى شجرة المحاكاة. 

9. تستتج فائدة نافذة شجرة الحاكاة »م7 «ولاهاسساع. 

10. تحدد مكونات شجرة الحاكاة وفائدة كل مکون. 

11. تذكر فائدة نافذة الروابط ۱۱۱۳۵0۷ 1006 

12. تضيف العقد إلى ناف الروابط بطريقة سليمة. 

3. تنشيء رابطة بين عقدتين بطريقة صحيحة. 

14. تحذف العقد من ثافذة الروابط. 


يتكون البرنامج من الأجزاء الأساسية العالية: 
1. نافلة الکرنات الرئيسة Components widow‏ 
وتعرض هذه النافذة العقد الرئيسة ۱۵05 والنماذج 7:0۷0۷[۳۵5 الي تستخدم 


في بناء تطبيقات الواقع الافتراضي. وتقع هذه النافذة إل اليسار من الشاشة الافتتاحية 
في برنامج منلس5 (80. 


لاحظ أنها تتکون من قسمین الأول خاص بالعقد ۱0۵6 والاني خاص بالتماقج 
سنا 
القسم الأول: العقد ۸0۵45 
يحتوي هذا القسم على جيع العقد الخوفرة بالبرنامج وتستخدم هذه المقد في 
بناء تطبيقات الواقع الافتراضي. والعقدة عبارة عن ابقوئة ها هدف محدد. وتستخدم 


في أداء وظيفة عددةه وبالتالي فالمقدة هي وحدة بناء تطيقات الواقع الاقتراضي 
باستخدام برئامج 50 هت 


وتصف المقد داخل النافذة الخاصة بها إلى مجموعة من الفتات 5تذ,ميعاد© 
بحيث يتم تجميع كل مجموعة من العقد ذات الوظائف الحشابهة تحت فة واحدة 
لتسهيل عملية البحث والوصول إلى العقد. 

تنقسم العقد في برنامج 00 إلى عدد من التصنيفات الأساسية ومن بينها: 

المقد الأساسية أو الانتراضية 8e N0“‏ 
عقد الوسائل او الأدوات عف0 ٠٠ي‏ 
عقد اسات Sensor nodes‏ 
عقد ادرات التخلية الراجمة كعلده Force feedback‏ 
عقد i‏ الحركة Motion Model Nodes‏ 
عقد العمليات Operation Nodes‏ 
عقد التعقب ۱۵۵۵۶ ۳0۷ 
عقد فحص القوي ۱۵۵6 040000 «متعنلا) 


وفيما يلي شرح لبعض العقد شائعة الاستخدام: 
العقد شائمة الاستخدام همه :Commonly used‏ 


ومن وجهة نظر البرممة تعتبر العفدة كائن له وظيفة ويجنوي على بيانات 0۸ 
.wîth Functions and Data‏ 


دة ساط ما ةط دا مث 


:The CilekSensor Node 

توضع هله العقدة اسفل عقدة إطار ۱۵۵ :17 وتقوم بعملها عند تقر احد 

الأشكال او الكاتات في نافلة الحاكاةء وتستخدم في تغيير شكل الفارة عند الرور فوق 
احد الأشكال. وكذلك في دید اي من أزرار القارة تتخدم قي النقر على هذا الشكل. 


عقدة الصرت الباشر ۷0۵6 0۳66۱50۷0۵ 

تستخدم في تشغبل ملفات الصوت ذات الامتداد ۱۷۸۷۲ بغنذ #مومعنالة 
50٠0ء‏ وتجدر الإشارة إلى ان الصوت يكن نشغيله في صورة ثثانية أو ثلائية 
الأبعاد. وفي حالة تشغيل ملفات الصوت في صورة ثلاثية الأبعاد فانه يتم تحديد اجاه 
الصوت من خلال عقدة من النرع 1002 #معمد" :۷۵۵(: كذلك هکن تحدید 
العديد من خصائص الصوت ثلائي الأبعاد من خلال نافذة خصائص العقدة 


عقدة الإطار :Frame Xode‏ 
تتخدم عقدة الاطار في تحميل الأشكال 
کمقدة ام تقوم بتجميع العديد من العقد الفرعبة لبناه نظام عاكاة مناسب. كما نتحکم 
عقدة الاطار في خصائص الكائتات ثلائية الأبعاد مثل الترجمة 00فاا1005» التدویر 

Sealing التحجيم‎ «Rotation 


نية الأبعاد. وكذلك تستخدم 


عقدة عس لوح المفاتيح :KeyboardSensor Xode‏ 
تقوم هذه العقدة بفحص اي من ازرار لوحة المفاتيح يتم ضغطها وبالتالي 
استخدامها ربا في تيد عملیات معينة. 


x] |‏ امم سم مسيم 


م 


عقدة الوسائط المتعددة :MultimedlaSiream Node‏ 

تستخدم في نشقيل إطارات القيديو جیمها الوجودة في احد ملفات الوسائط 
المتعددة. وبالتالي فات تابعا من ملفات الفيديو يمكن تشغيله على احد اسطح 
الكائنات ثلائية الأبعاد. ويمكن هذه العقدة تشغيل كل ملفات الفيديو المناحة ومن 
بينها الملقات ذات الامتداد عم" واللقات ذات الامتداد الاد وبعض اثواع ملفات 
QuickTime‏ 


Gewt [veke | sare| 


"7 هر -. 


niirê nd ire‏ موف ينا مرا 


lom‏ عم 
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لد تن 


عقدة المكان ۰0۵6 ۳۱۵6: 


تستخدم في وضع کائن ثلائي الأبعاد في مكان وموضع جديد. قد يكون 
الموضع الجديد نسبة إلى الموضع الحالي أو قد يكون مكان جديد اما وبالتالي يشم 
تغيير موضع الكائن وقفا لنظام الاحدائي الأساسي 2 ۷۰ .× وكذلك الاحدائي 
الفرعي and R-values‏ ۴ :11 


نستخدم في تدوير الأشكال ثلائية الایماد حول احد اماور الرئيسة بدرجة 
0 وفي زمن محدد بالثانية ©«130105 ویشترط أن ندعم المقدة الأم عملية التدوير. 


:SphereSensor Node ie 
نستخدم هذه العقدة في تدوير الکائن ثلائي الأبعاد حول مركزه باستخدام‎ 
الفارة: تماما مثل تدوير كرة فوق سطح ما‎ 


عقدة صندرق التص 21010000۵۰ 
نستخدم في إضافة مربعات النصوص إلى نوافذ المحاكاة وبالتالي تزويد الستخدم 


والحملم بالعلومات؛ ومکن لمربعات التصوص أن تتحرك خلال البيئة ثلاثية الأبعاد أو 
أن تتواجد في مناطق محددة بصورة ثابئة ودائمة. ودائما تواجه مريعات اللصوص 
الستخدم بصورة مباشرة. 


عقدة الملامح ۳00۱0۵۰ 
تستخدم في إضافة الملامح للکانتات والأشكال ثلائية الأبعاد. حيث تستخدم 
في لف ملف اللامح حول الكائن. وهناك طرق عديدة وخوارزميات غتلفة للف 
ملقات الملامح حول الکائات ثلائية الأبعاد. وتعتمد التيجة على هندسية الكائن 
۷۷ ز0 ويستخدم البرنامج ملفات اللامح ذات الامتداد .۲۳۳ و. ۴0۵ 


|سسد یت | پیت | Fs |ecena‏ 


gee‏ ] ماس( 


تعفد تعد [lecan‏ 


عقدة مربعات الارشاد ۱۵۵۶ ۲001110: 
مکن هل العقدة الصمم من |تاحة معلومات ونصوص إرشادية خلال نوافة 
الحاكاةء ويتم عرض هه الصوصی في حالة الثقر على العناصر أو الإشارة إليهاء ماما 
كما بحدث في جميع برامج وأنظمة الكميوتر. 


عقدة التجول ۸۰۵۶ تاه 

تستخدم عقدة التجول في تحديد طريقة تقاعل المستخدم مع اليئة الافتراضية او 
ندید طريقة تجول الستخدم داخل البيئة الافتراضية من خلال الفارة أو باستخدام 
عصا التحکم او باستخدام اي من ادوات الواقع الافتراضي. 


:WalkA bout Node عقدة‎ 

تستخدم هذه العقدة في إتاحة الامار خلال بيئات الوافع الافتراضي الي يتم 
إلتاجها باستخدام برنامج «فدا؟ E0۸‏ باستخدام لوحة الفایح تدم له ويتم 
إلحاق هذه العقدة بالكاميرا الخاصة با0حاكاة وبالتالي يتم غير زاوية الرؤية: كما مكن 
وضع هذه العقدة أسفل عقدة الإطار ۱040 ۲:۳0 للتحكم في تحريك الكائن. 


0 


1 


عقدة السحب والإلقاء 00۵6 0۳090۳00 : 
تستخدم في تقید عملية السحب والإلقاء داخل برنامج ۰0 وتؤثر هذه 
العقدة على الموضع والاتاه0ذادع::0 لود ««ذان۳ الخاص بالمقدة الأم: ولكي 
يتم نتفيذ هذه العملية لابد من وجود العقد الخاصة بالموضع وتحویل القوة 85800 
لتم كيه" the‏ فص 


القسم الثاني : خاص بالنماذج 70000025 
النموذج في برنامج «ذكن!5 00 عبارة عن کائن انج[08) له عصائص عددة مکن 
تعديلها من خلال حقول الیانات تماما مثل العقد. كما يعتبر الموقج ملف مماكاة 
مستقل: ويشبه التموقج البرامج الفرعية 50۵0 في لغات ال 


إضافة النماذج إلى برنامج 500010 ۲:00 

يحنوي برنامج 510/10 ۲00 على مكتبة جاهزة من التماذج. ونسهم السانج في 
تسريع عملية تاج تطبيقات الواقع الافتراضي.فاستخدام النماذج بوفر على الستخدم 
أوقانا كبيرة قد يقضيها قي تصميم وبرجة هذه المكونات. وبالتالي توفر النماذج الوقت 
والجهد. كما أنها بم تحديثها باستمرار وإضافة المزيد والجديد من النماقج: با بشکل 
وسيلة تسمح للمطورين بزيادة خصائص وفاعلية برنامج "5 1801 
إضافة النماذج دعم جامادمم و۸۵۵ : 

الإضافة النماذج إلى نافذة شجرة المماكاة انيع النالي: 

* مياشرة قم بتحديد النموذج الذي تريد إضافته ثم اسحيه إلى نافذة شجرة الحاكاة. 

۰ عند إضافة نموذج إلى نافذة احاکاة يتم (ضافة تعريف نموذج إلى نافذة ادءما 
Prototype Window‏ 

تحدیث مکتبات النماذج ۲۱۸۵۶ ۳۳۵۱0۸۱۳۰ ۳0:00 
لحديث مکتبات المافج قم بسل ااتي: 

۱. قم بتحميل ملقات الساتج الجديدة قات الامتداد وده.* من قم الدعم 
Suppo Secon‏ برقع شركة ادها 500 لمرنة وتحميل الجديد من 
ملفات التماذج. 

2. قم بحفظ ملف التموذج في مجلد النماذج الخاص ببرنامج 0لنا؟ ۴0۸ على 
جهازك وقد يكون موقعه على سيل الخال C:\Program File\EON‏ 
Reality EON Studio PrototypeLibrary‏ 

3. عند إعادة تشغيل برنامج 50۵88 1500 ستجد أن ملفات النماذج الجديدة قد تم 
إضافتها إلى نافلة الکونات الرئيسة في الجزء الخاص بالنمانج. 


06 5: 


هناك العدید من الطرق الخاصة بإنشاء التماذج ومنها: 
السحب والإثقاء 10:0۲ ۵:4 و12۵ قم بحب العقدة الأساسية اكوا 
0 اخاصة بالشكل ثلائية الأبعاد المراد تحويله إلى تموذج ثم الفي العقدة في 
2. باستخدام القرائم المنسدلة ۱۵0۵ مد۳۵۳: انقر بالزر الأمن على العقدة 
الرئيسة للمحاكاة الرادحویلها إلى نموذج. ثم من القائمة النسدلة اختر الأمر 
Create Prototype‏ 
3. باستخدام النسخ واللصق #اكد۴/رمه: حدد العقدة الأساسية الخاصة بالمماكاة 
ثم اختر مه٥‏ ثم اقعب إلى نافلة ۱۷5۵0۷ ۳۳0۷0۷۱۳۰ اهما ثم انقر بالزر 
الأيمن واختر الأمر ۳5606 
حذف النمانج :Removing Prototypes‏ 
خذف موذج ما من مكتبة النماذج قم بتحديد ابقوتة التموذج ثم انقر مفتاح 
الحذف 1001000 من لوحة المفاتيح. ستظهر لك رسالة تأكيد عملية الحذف انقر على زر 
الوافقة ۰60۸ ولخذف تعريفات النماذج 100001800 ۱01۵99۳0 قم بتكرار ما سبق 
من حيث تمديد اللف ثم القر على مفتاح الحذف. 
مکتبات النماذج ۱۱۳۳۵۲۱ :Prototype‏ 
تزن التماذج في صورة مکتبات منفصلة يلي هکن الوصول إليها حال 
الاحتياج اء وتفيد مکتبات الثماذج في تسريع إنتاج تطبيقات الحاكاة والواقع 
الافتراضي. عن طريق تسخ ولصق النماذج. 
تحديد موقع مكتبات النمافج: 
1 من قائمة ك#دقام0 اتر الأمر ۴۲٠6٠۲٠٥٥5‏ ثم قم حديد مسار مكتية لمانچ 
على جهازك. 


2. انقر الزر ۱50 لاضانة مسار جدید وبالثالي بظهر خط جدید يشل مسار اخر 
بيحث فيه البرنامج عن النماذج. 


2. نافذة شجرة احاکاة 1۳06 :Simulation‏ 

وتحتوي على ترنيب العقد التي يمنوي التطبيق علىها. وينم تكوين شجرة 
انحاکاة عن طربق سحب أو نسخ العقد من نافذة الکونات الرئيسة وهي تقع في الجزء 
الأوسط من الشاشة الافتتاحية للبرنامج: 

يمكن مقارنة نافذة شجرة الحاكاة بمتكشف أ Windows Explorer‏ 
الموجود في نظام النوافط ۰۱۷1000۷5 حيث يكن توسيع 12504 شجرة الماكاة أو 
تقلیصها دا كذلك يكن تسخ ولصق ۳۵-40 صد 1ن العقد الي يمنوي 
علی‌ها شجرة المحاكاة. 

وینم ناه شجرة الحاكاة من خلال سخ العقد من ثافلة المكونات 600۳00000 
۷ ثم وضمها داخل جزء شجرة اناكاة لاحظ أن شجرة الماكاة تتفم إلى 
قسمين الأول العلوي خاص بکونات شجرة الحاكاة والثاني السفلي خاص بالتماذج 
الداخلية Loca Prototypes‏ 


وعند استيراد ملفات الأشكال ثلائية الأبعاد إلى داغل برنامج 507 فإنه يخم 
الاحتفاظ بطريقة بناء وتركيب العنصر (اي بنفس طريقة بناء هذه العناصر عند إنشائها 
باستخدام برامج إنشاء ثلاثيات الأبعاد مثل ۸۸۵5 (]3) وكذلك بنقس اسماء هذه 
الکونات والأجزاء. 
الکونات الأساسية لشجرة الحاكاة: 

عند تشغيل برنامج 5000 ستجد شجرة الماكاة في الوضع الافتراضي. وهي 
تفيد في تزويد المستخدم یاطار عمل لإنشاء وتصميم تطیفات الواقع الانتراضي: وهي 
تشتمل على الأجزاء الالية: 


وبذلك تعتبر ثافذة شجرة انحاكاة المكان الأساسي لبناء تطييقات الواقع 
الافتراضي حيث يتم استيراد الأشكال ثلائية الأبعاد إلى هذه النافذة ومن ثم التعامل 


مباشرة مع هذه الأشكال بالتحجیم والتعديل واضافة وسائل وادوات الإمار 
والتفاعل وتحديد طرق تفاعل الست‌خدم مع هذه الأشكال بامتخدام العقد الختلفة 
) الکرنات الأساسية لتافذة شجرة الحاكاة ۲۲ Simlo‏ 


جدول (1 


ب آي سلاا و کل بار ع ا او م ت ايا ر 

على كاقة اجه تليق اراقع ای 
uk‏ ود 7۱۳0 36506 رجم سای ا ا ر 
ركذلك تمديل هذه المناصر من حيث الرضع ,لاد 60:0 
الحم 6ادع5. الخلقة صت یاعد . تبر المقدة فرب لیات لا 
الاتراضي لها م۳ لاحظ أن المقدة ریت الي تحتري على عفد اعري 
قرب هي مه رة Parent Xio‏ ر tu‏ ر Frame Node‏ 
اما لمات چعش ها من جر ما5 سکم لرضاع لا رز 
تطيق اراقع الاترامي من غلال زرايا الكابيرا كذلك إضاءة مشامد لام 
الانتراضي. ریت بیج على عللتين زاین للإضاءةالآيل 
2( رهي تتحكم في الإضاءة اش للسشهد وتکن هذه الإضاءة موضوعة 
ف تکام ات و | مار 
يستخدم هذا اهلد كوعاء مكن أن چتري على العديد عن العقد علد را ارقي 
کنا يمكن لن بتري على شرا لمد. ©8403 10 ٤٥۲٥6٥‏ رتثير ما 
ابجع لني تظطهر عل الله إلى نو على مكونات اهر 
کا اف یکن أن سم إل المديد من الأجزاء 190079015 وکل چرء كن 
له باستخدام عفنت 36۵ ۱320۴0۷۷ حيث يكن باستخناته مدید سا 
ار موم که ننک جل الرزية موم 06 ال ركذلك ائات |[ 
ين اکن الاتراضي ثلاي ابا وين الشاهد 
ند الكاميرا مدا چک أن بتري على إشارة إل عقدة واحدة فقط کاب احظ أن 
هذا املد لا توي على علامة المع ». وبائالي فهو له سوي اماب ار 
إلى فده واحدة قط 
مره عن إشارة مرج Link‏ 110009006 آر اتسار 33۳۳0۳0 إل مق 
اک Camera Node‏ 


i Sore 


Ol canes 


3. نافلة اثروابط Routes Window‏ 
تقم نافذة الروابط إلى اليمين في الشاشة الافنتاحية للبرنامج؛ وبتم فيها تحديد 
الروابط 800105 بين العقد وبعضها ایمقی. وکذلك تمديد كيقية عملها عند تلقي 
معلومات ماء ويصورة ادق بتم الربط بين حقلين من حقول الييانات في العقدتین, 
يسمي الحقل الأول حقل الارسال 00-7018 والثاني حقل الاستقبال 10-۵40: 

حيث تمتوي كل عقدة على عدد من حقول البيانات وأتواع هذه الحقول كالتالي: 
E0 .1‏ ويستخدم هذا الترع من الحقول في إرسال الييانات. 

. ۷ ويستخدم هذا النوع من الحقول في استقبال الييانات. 

:Ep14 3‏ ويعتبر هذا انوع حقل إرسال واستقبال معا 

4 71010 وهي حقول للاستخدام الداخلي 11:6 0/۵۵1 
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وتبدو الروابط في نافذة الروابط في صورة خط بيني بصل بين عقدتین. ميث بيدا اخط 
من عقدة الارسال او الشجير 000-34 إلى عقدة الاستقيال ١۴ء‏ ویتحدد 
سلوك العقد في بيتة الحاكاة على عدد من العوامل من ينها مكان وضع العقدة في 
نافلة شجرة المحاكاة. وترتیب وضع المقدة سبة لل عقد أخرى. وكذلك إعدادات 
وعند إنشاء الروابط ينم النقر على رمز حفل الارسال 9 سفل مين العقدة تظهر 
قائمة منبثفة تمتوي على الأحداث يتم اختيار الحدث المناسب منهاء ويظهر خط يدل 
على بده تكوين الرابطة ليتم وصله بالعقدة الأخرى . عن طريق التقر على الرمز 
8 الوجود في العقدة الثاتية اسفل يسار العقدة. وعند النقر أيضا نظهر نافذة 
الأحداث يتم اختيار المناسب منها. 

في حالة إنشاء أكثر من رابطة بين عقدنین نظهر دائرة سوداء إلى جائب مين العقدة 
الأول كما بالشكل الثالي: 


ملحوظة 
تعتمد فكرة الربط على تبادل اليانات بين العقدئين من خلال حقول الييالات: وعند 
حدوث الحدث الحدد E۷٥١۲‏ يقوم حقل الإرسال ۷001604 بإرسال بينات إلى حقل 
الاستقبال ۰8۰0۸۱0 وبالتالي يتم تعديل سلوك هذه المقدة ونقیر يياناتها وباتبعية 
يتغير سلوك الكائن الافتراضي المرتيطة به العقدة. 


إضافة العقد إلى نافلة الروابط: 

الاضافة العقد إلى نافذة الروابط كنك الحب الباشر للعقدة من نافلة شجرة ااکاة 

إلى نافذة الروابط: مع ملاحظة أنه يتم وضع نسخة من العقدة بكافة خصاتصها في 

انافذة الروابط دون أن یشم نقلها 

إنشاء الروابط بين عقدتين: 

الإنشاء رابطة ین عقدتين قم يعمل الأني' 

1. تقر الرمز الموجود في الركن ان السقلي من العقدة المصدر 00× 500 

2. اختر الحدث 0۵۱-7044 من القائمة الختصرته وسيظهر خط بداية الرابطة. 

3. قم بتحريك خط الرابطة إلى العقدة الوجهة ثم تقر الرمز الموجود اسف بسار العقدة. 

4. اختر الحدث المناسب 1050504 من القائمة المبثقة. ويعتمد اختيار الحدث على 
نوع المهمة المطلوبة: وكذلك على نوع بيائات حقل الارسال 01۴۷٤٣1‏ 

حدف العقدة من نافلة الروابط: 

هناك فرق بين حلاف العقد من نافلة الروابط وحلف العقد من نافلة الحاكاة. حيث 

بودي حلف العقد من نافلة الحاكاة إلى إزالتها بالكامل. بينما الحذف من نافلة احاکاة 

بؤدي إلى حلاف الروابط فقط. كما يجب معرفة أن لا يمكن التراجع عن عملية 

الحاف. وللحذف اتبع الثالي: 

لحف عقدة واحدة: 

۰ حده العقدة أو الرابطة في نافقة الروابط. 

۰ اختر الأمر 0000 من القائمة المختصرة - في حالة النقر بالزر الأيمن- او افتح 

قائمة تا واختر الآمر ۰000186 أو كن النقر على زر 10١1‏ من لوحة 

نظهر رسالة لتاكيد عملية الحذف انقر متها زر الموافقة. 


للف عقدة بكامل العقد المرتيطة بها: 
© حدد امد 


» انقر بالزر لاهن على العقدة ثم اختر الأمر ۸0۵ لماداء۴ ؛عماء5. وبالالي 
يتم اختيار جميع العقد والروابط الرتبطة بالعقدة الحالبة. وستلاحظ انيار جيع 
العقد. 
اختر أي وسيلة من وسائل الحذف السابق ذکرها مثل تقر زر ا٥10‏ من لوحة الفانیح. 
أنواع ملفات برنامج 500010 ۴0۸ 
والآن عزيزي القارئ قبل بدء العمل الفعلي مع البرتامج انت محاجة إلى أن 
تتعرف على أنواع الملقات الي يتعامل معها برنامج 0اا E0۸‏ ولاحظ أن هذه 
الأنواع من الملفات خاصة بالنسخة امنزلية من البرنامج فقط 
الأهداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد اننهائك من دراسة هذا الجزء ينيغي أن تكون قادرا على أن 
1. تحدد آنواع الملفات الخاصة ببرنامج 50۳۵10 ۳00 
2. نستتتج الفرق بين كل نوع وار من أنواع الملفات. 
وأنواع الملفات التي بتعامل معها برنامج 5000 1:00 كائتالي: 
ملفات 502: 
هي ملفات الصورة التفيذية ۲15 ۸۰0 لجداك اي أنه عند عمل ملف 
تتفيذي فإنه ياخذ الامتداد 07. وغلا التوع من الملفات المديد من المزايا من ببينها 
أنه يمنوي على جميع البيانات والمعلومات الخارجية اللازمة لتشغيل تطبيق الواقع 
الافتراضي منفردا مثل ملفات الملامح (ءءا۴ ۲۳0.) 7:00:55 ملفات الصوت 


.اص صد ۷۵۱) ۰ كذلك تاز هذه اللفات يأنه يتم ضغطها وبالتالي هي متوسطة 
الحجم. وبالتالي فهي سهلة التحمبل والرقع على شبکات الانترنت. 
ملفات 0۲]: 

يقوم برنامج 500810 E0۸‏ بتحویل ملفات الراد ١۴ات۴‏ 20 التي ها 
الامتداد. إلى الامتداد.150. وبالتالي فان برنامج 50430 50۸ هو البنامج الوحید 
القادر على قراءة الملفات التي ها الامتداد +55 
ملفات 01:۱: 

هي الملفات ال ساسية الي يتم إنشائها پاستخدام برنامج 5 !1:0, اي أنه 
عند حفظك اتطبیق تشته باستخدام البرنامج فانه باذ الامتداد. 5500 تلقائيا (ما لم 
تحدد للبرنامج امتداد آخر او تقوم بعمل ملف تفيذي 06اه 50504 لتطیق ). 
ويمتوي هذا النوع من ملفات البرنامج على شجرة الحاكاة الخاصة بالنطييق وإعدادات 
العقد. وبالتالي فإنه بإمكاتك ان تعدل من هذا التطبيق مرة أخرى باستخدام هذا 
النوع من اللفات. 
ملفات 00:: 

پشبه هذا اوع من اللفات ملفات.5:02 ولكنه بستخدم في حفظ النماذج 
۳۵۷۵۷۱۳۶ وبالتالي يمكن حفظ هذه اللفات مفردة للاستمائة بها داغل مکتبات 
النماذج. وهو من مزایا برنامج فدا5 501 
ملفات ۳06 و 02 

وهي ملقات خاصة بالنسخة ن البرنامج EON Studio Personal‏ 
00 وبالتالي لا يممكن قراءة هذه الملفات باستخدام النسخ الأخرى من 
چ 


الاختبار المرحلي الأول 


عزيزي القارئ. 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة ال 
آختر الاجابة الصحيحة من بين البدائل: 
۶ السوال 
| تمتوي نافلة الکونات الرئيسة :۱۷۱۳۵ 0۳۳۳۷ علیز 
| اضات ع5 والتماذج ۳۸۱۳۵ 
ب. العقد علهلا والتساذج ۷۷0۳5 
ج. العقد لا والأزرار من 
د التماذج ۱۲۳۹۳۵ والأدوات عاد 
| | ديدم اله الروايط فيد 
.١‏ إنشاء الروابط بين العقد وبعضها البعض. 
ب. إنشاء الروابط بين التماذج وبعضها البعض. 
ج. إنشاء الروابط بين الستخدم ومکونات العطین الاقتراضي. 
د. إنشاء الروابط بين المستخدم وادوات الرفع الافتراضي. 
3 الملفات التقیلمة لبرنامج ۹0/۱0 ۲ تاغل الامتداد: 
ا ممع 


۶ السوال 


4 عند استیراد ملفات الأشكال ثلائية الأبعاد إل برنامج الاك ۲۰ انه ینم 


وضمها: 
1 في نقطة مركز الشاشة وفقا للإحدائي 6 ۸.18. 
ب. قي نطة مركز الشاشة ونظا للإحدائي ۴:8 .۱۸ 
ج. قي نقطة مركز الشاشة وفقا للإحدائي ¥ .۷ لا. 


هناك توعان من برامج إنتاج تطيقات الواقع الانتراضي هما الحزم اي 
اتا وانظمة لیف «-:7 مطاف 

بتكوث نموذج إتتاج نطيفات الراقع الاقتراضي باستخدام برنامج ماده 1:۰ 
من ازيعة مراحل متتابعة هي الاستيراد. إضافة التقاعلبةء إضافة الوسائط 
وال دوات اغتبار ونمسين ونشر البرنامج. 

تصنف العقد داغل النافذة الخاصة بها إلى مجمرعة من الات مهو 
میت بتم نبيع كل مجموعة من العقد قات الوظائف الحشابهة حت فنة 
واحدة لتسهيل عملية البحث والوصول إل المقد. 

يمكن مقارنة نافثة شجرة افاکاة بمستكشف di‏ »امد Vids‏ 
الموجود في نظام النرافذ «#مفة9. حيث لا هكن توسيع اج شجرد 
الحاكاة ار تقليصها ع«جدا:6: كذلك لا مکن نسخ ولص ۲:۵۶ لبعد :د 
المقد التي يمتوي علىها شجرة الماكاة. 

تع نافلة الروابط إلى البسار في الشاشة الاقتاحية للبرنامج» ويتم فيها تحديد 
الروابط ۵ بين العند وبعضها البعض. وكذلك تحدید کيفية عملها عند 
تلقي معلومات ما 


اکر الثاني 


تحویل ثلاثيات الابعاد إلى برمجیات واقع افتراضي 
بعد تعرفك عزيزي القارئ على الکونات الأساسية لبرنامج 1:0۱ ستقوم 

الان بإنتاج ال تطبيق واقع افتراضي في دقاتق معدودة. واعلم اثك بحاجة إلى 

بعض الملفات التي مكنك الحصول علی‌ها من بعض مواقع النترنت: 

الأهداف الإجراية: 

عزيزي القارئ بعد اننهائك من دراسة هذا الجزء پتبخي أن تكون قادرا على ان 

1. تستورد ملفات الأشكال ثلائية الأبعاد ذات الامنداد.105 وال تم إثناجها 
باستخدام برنامج 11 5۳۵/0 30. 

2. تحدد خصائص الأشكال ثلائية الأبعاد عند استيرادها. 

3. تضيف العقد ۷۰۵۰ من نافذة المكونات الرئيسة إلى نافذة شجرة الحاكاة 
بطرق غتلفة. 

4 تستخدم العفدة ۸۰۵۰ ۲۲۵۷۰ في تحديد موضع الكائن في البيئة 
الافتراضية. 

5. تحدد ملامح وصفات الأشكال ثلائية الأبعاد التي تم استيرادها. 

6 تستخدم العقدة 1051۳0۳046 في تغییر خامات وملامح الأشكال. 

7 تغير سلوك الكائن ثلائي الأبعاد داخل البية الافتراضية. 

8 ننشی عناصر قابلة للتحريك بواسطة المستخدم. 

9. تضیف ملفات الصوت إلى تطبيق الواقع الافتراضي. 


10. تضیف ملفات الفیدیو لتطبيقات الواقع الافتراضي. 
1. تحدد العقدة المستخدمة في تغيير شكل الفارة. 


2 . تقوم بتغيبر خصائص العقدة لتشغيل خاصية تغيير شكل الفارة عند الرور 


فوق عنصر ما. 
3. تحدد اي من آزرارالفارة سیستخدم في عملية النقر. 


4. تحدد اي من ال دوات سیتم استخدامها في الإمار (الفارة - عصا 


التحكم). 
15. تحدد العقدة الستخدمة في إضافة الناظر البانورامية. 
16. تحدد أي من أجزاء المناظر البانورامية سيتم استخدامها في التطبيق. 
7. تمده الصور المستخدمة لكل جزء من أجزاء العرض البانورامي. 
الاحظ عزيزي القارئ أن هذا التطبيق يحتوي على معظم الهارات الطلوب منك إتقانها 


الانتاج تعطبيقات الواقع الافتراضي والكن بصورة سريعة مع الأخذ في الاعتباو أنه سيتم| 
شرح كل مهارة بصورة تفصيلية في التدريبات والتطبيقات اللاحقة. 


قم بتشغيل برنامج 500010 1:00 ثم انبع الخطوات التالية: 

بعد تشقيلك لبرنامج 80۸ ستجد عددا من النوافذ الرئيسة من يينها 

ponents ۱۷۱9۵00 1‏ نائذة الکرنات الرئيسة وهي تعرضى العقد الرئيسة 
والنماذج التي تستخدم في بناء التطيقات ثلائية الأبعاد. 

2. 1۳0 «مااماسسساد: نافلة شجرة المحاكاة. وهي تحتوي على ترتيب العقد الي 
يمتوي التطبيق علىهاء ويتم تكوين شجرة المحاكاة عن طريق سحب أو تسخ 
العقد من نافذة الکونات الرئيسة. 

3. ثافلة الروابط ۱۱۱۵۵۵۷ 00165: ويتم نها تحدید الروابط بين العقد وبعضها 
البعض. وكذلك تحدید كيقية عملها عند تلقي معلومات ما 

ولاقام التطبيق نقوم بعمل الاني 

المرحلة الأولى استيراد وتحسين الأشكال ثلاثية الأبعاد 

1. استيراد ملفات ثلاثيات الأبعاد: 

طبقا لتموذج تصميم بيات الواقع الافتراضي باستخدام برئامج "5۳4 1:0 فان 


الرحلةالاول تتمثل في استيراد ملفات ثلائيات الأبعاد الي تم إتناجها باستخدام 
برنامج 8038 30 وللقيام بلك اتبع الخطوات الثالية. 


۰ اختبار ۱۵۵0 e0‏ في نافذة شجرة الحاكاة 1 هنک 

* قم بفتح فالمة ۲7۱6 ثم اختر الامر :۱0:۳0 تظهر قائمة بأنواع الملفات اتر منها 
Std‏ 305 وبالتالي یکون ال مر کلالي: 3 ما5 71۵1۳9۳/30 

* قم بعد ذلك بتحدید سار املف الذي ترید استیراده. وهو 1:00:35 

في النافذة التالية: 


٠‏ بعد تحديد اسم الملف والتقر على زر 0760 نظهر نافذة حوارية تعلق خصائص 
استيراد ملفات برنامج «د/۸ 30. 


اح ۰۱ ۲۳ وین © sae‏ 9 
0 سيدا سس فد رها 


* قم يتحديد جميع مربعات الاخثيار الموجودة في الثافلة الحوارية ثم ختر الزر ۱05 
بعد ذلك ستظهر نافلة ندل على مدي تقدم استيراد الملف والملفات التابعة له 
وهي كالتالي: 


۰ ستظهر بعد ذلك تافذة حوارية بعنوان 1۳00 0000٥1¥‏ قم فیها بتحديد: 
1. مسار اللفات التابعة للف 10000 ما في الجزء ۴۵۱۳ Target‏ 
Scaling .2‏ راختر منها into Cube With Side Length‏ هایگ 
3. قم كذلك بتحدید الاختیر(0:0:0) 10 01y‏ ۵۳0۵۲ والاختبار 10۳06 
«Pivot Point‏ والاخبار مقطالا Material of Textured Surfaces to‏ امک 


٠‏ نظهر نافذة تدل على مستوی التقدم في استيراد للعناصر التي تم تحديدها. 


۰ لرؤية ما تم (نجازه قم بالتقر على زر بده احاکاة 51۵0 او اشح قائمة ١0تادانسا؟‏ 
واعتر منها الأمر 5180 او اتقر على الزرین 615*60 معا 

* ميتم تشفیل مستعرض ملفات برنامج فسا دمت ويسمى ممالا E00‏ 
حيث بمكنك هذا الستعرضی من التعامل مع اللفات واستخدام ادوات الإمار 
الختلفة مثل الفارة وعصا التحكم. وجميع أجهزة الواقع الافتراضي الي يدعمها 
البرنامج. 


* لإيقاف نشقيل التطبيق قم بالتقر على زر 5/07 الموجود في شريط الأدوات 
القباسي. او فتح قائمة 5:۵1:00 واختر مر م50 


۳ 


2. ضبط وتغير موضع وحجم الأشكال ثلاثية الأبعاد: 

بعد تشغيل ملف الحاكاة ورؤية مواضع العناصر التي تم استبرادها قد تهد أن هذه 

الكائنات ليست في موضعها المناسب. ولتعديل موضع العنصر اثبع الخطوات الثالية. 

* في نافذة شجرة ااكاة قم باختبار عقدة الإطار ۱۵۵۵ ۲:۵6 الخاصة بالشکل 
الذي ريد تغير موضعه. ثم اتقر علىه نقرامزدوجا تظهر نافذة خصائص عقدة 
الاطار كالتالي : 


يفوم برنامج «ذ4د!5 1:00 بوضع الكائن الذي ينم استيراده ثلقائيا في متصف 
الشاشة أو عند نقطة مركز الشاشة. وفي النافذة السابقة يمكن تعديل ذلك بوضع 
تیم في الجزء الخاص بانحاور × و لاو 2 كما يمكنك وضع قيم في المزء 
!| لتدوير الكائن مقدار القيمة حول انحور 2 والقيمة الي يتم وضمها في 
الخائة 8104 تسمح بندوبر الكائن حول اور . ینم القيمة 18011 تمكن من 
تدویر الكائن حول انحور ۷ 

قم بتكرار نف القيم حتى تصل إلى الموضع المناسب للكائن كما ترد في تنل اک 
ويذلك تكون قد استخدمنا عقدة الإطار في تغير موضع الكائنات على الشاشة. 


* قم بتكرار الخطوات السابقة بالسبة لكل شكل ثلائي الأبعاد ثريد تغيبر موضعه. 


3. إضافة اللامح والواد Textures‏ ملف ة: 
من مزايا برنامج «فئدة5 00ت أنه عند استيراد ملفات ثلائيات الأبعاد يتم 
استيرادها يكافة مكوناتها ما في ذلك ملفات الملامح والمواد. والملامح هي الملفات ال 
يتم وضعها على الكائن ثلاثي الأبعاد لتعطيه صفاته الطيعية كان يكون لون ما أو 
شكل او خامة معينة. وبعد نشغيل الملف باستخدام أمر التشغيل 808 سترى الكائنات 
التي تم استيرادها بملفات الملامح الخاصة بهاء إذا كانت هذه الكائنات كما تريد فاتركها 

كما هي. اما إذا أردت تغيير هذه الملامح والمواد فاتبع الخطوات التالية. 

۰ في نافلة شجرة الحاكاة انقر على الرمز + إلى يسار عقدة الإطار الخاصة بالكائن 
لائي الأبعاد الذي تريد إضافة الملامح له. ستجد أنه تم تمديد الشكل لإظهار 
الکونات الفرعية المكونة هذا 

© قم بالبحث عن العقدة فاد ثم من 
انافذة الکونات الرئيسة في الجزء الحاص 
بالعقد قم بالبحث عن المقدة 77810۳ 
۰ ثم اسحيها وضمها اسفل المقدة 04× ۵ 


٠‏ فم بالنقر المزدوج على عقدة الملامح ۱0۵۰ 10:00:0 نظهر نافلة خصائص المقدة 
كائتالي: 


e | یتست‎ am) rue) 


* قم بتحدید ملف اللامح الذي ترید تحميله أمع مراعاة أن ملفات اللامح يتم 
تجهیزها باستخدام برامج خاصة مثل برنامج ۰0:05:02 كما يمكن تحمیل 
الصور کملف ملاح" 

المرحلة الثانیت: مرحلة اضافت التفاعلية ۱0۱۳06۱۱۱۷۲ وصال ۸۵ 

تحديد سلرك الكائنات ثلائية الأبماد 80۳0۱۱0۴ ۸۵4 

التحديد سلوك كل كائن داخل البيثة الافتراضية لابد من استخدام نافذة شجرة 

اللحاكاة. ولذلك اتبع الخطوات اي 

الاضافة عقد من نافلة الکونات ۱۷۱۳۵0۳ أمعمهمسه©: 

* قم بالنقر على التبويب 9/0465 في نافذة المكوتات. 

٠‏ في الجزه العلوي الخاص بالفنات قم بالنقر على السهم المسدل ستظهر قائمة 
منسدلة بفئات العقد. حبث تم تجميع العقد ذات الأغراض التشابهة ووضعها 
تحت فتة واحدة. وإذ لم تكن تعرف الفة اتقر على الاختبار ۱۵405 ۸1 حيث 
يعرض قائمة میم العقد الموجودة في برنامج 1:01 

٠‏ للوصول السريع إلى العقدة قم بالتتر على الحرف الأول نما من لوحة الفائیح؛ 
پتقلك البرنامج إلى العقد التي تبدا بهذا حرف وبالتالي الوصول إليها بسرعة. 

* بعد الوصول إلى العقدة المطلوبة قم يعمل سحب 1798 ها ثم إلقائها في المكان 
الذي تریده في نافذة شجرة المحاكاة. 

٠‏ أو يمكتك دید الکان المراد وضع العقدة فيه في تافذة الحاكاة. ثم قم بالنقر 
المزدوج على العقدة في نافذة الکونات, ستجد أنه تم وضع نسخه من العقدة في 
المكان الذي تم تحديده. 

* أو يمكنك تحديد المكان الراد وضع النسخة فيه ثم القر بالزر الأمن علىه. ثم 
اختبار الأمر 1۱0۷ من القائمة المختصرة الي سوف نظهرء ثم اختيار العقدة من 
القائمة المخبثقة من الأمر ۱۷60 


إنشاء إشارة مرجعية إلى عقدة 
الإشارات المرجعية ۱۵۵65 38150006 يكن معرفة المقصود من خلال مقارنتها 
بالاختصارات كانت1:دط5 الموجودة في النوافذ 11/100085 ولعمل ذلك اتبع الأتي: 

1. حدد العقدة الصدر Source Node‏ 

2. قم بالنقر الزر الأيمن للماوس على العقدة ثم اختر امر :۸5۱ ووه 


3. حدد العقدة الوجهة او الکان الطلوب ثم اتقر بالزر الأمن علىه ثم اختر الامر 


1. تحدید طرق التفاعل بين الستخدم والکانتات: 

مهارة إنشاء عناصر قابلة للتحريك ٥۲‏ زناه 0۱۵۵۸ :C eae‏ 

لانشاه عناصر قابلة للتحريك اتبع الأتي: 

"Scene Livingroomlivingroom «jI في‎ Frame Xode قم بوضع قاطا‎ * 

٠‏ قم بتغير اسم العقدة إلى 10061۵0۳ ۰۱۸0۲۵ یکنك الضغط على ۴2 لنغيير الاسم. 

SeenelLivîngroomlivîagroom قم بنقل العقدة الراقمة ودمهائدما؟ في المسار‎ ٠ 
SeeneLivingroom الواقمة في المسار‎ Liglhıt_Spot0| والعقدة‎ Floorlamp 
Movable floorlamp نلیتا إلى المنده‎ 5(0۵۱ 

* في نافذة الکرنات الرئيسة ۱۷۵۵0۷ 00۳00۵0۷ انقر النبريب ۳6زا0ا۳0 - 
التبويب التعلق باللمانج - ثم ابمث عن اللموذجین 0۵۵۱6۵0۵۵5 و 
DragSelecter‏ 

* قم بوضع التموذج 1(0۵5010:007 اسفل الكائن ثلاثي الأبعاد الذي تريد حریکه 

Movable Floorlamp رهو‎ 

قم بوضع التموذج 10۱/۵7 اسفل عقدة الكامير| ده مجممک 


* في نافذة شجرة الحاكاة انقر بالزر لین على أيقونة النمرذج "هه ثم 
اختر الأمر صا كد بروه) من القائمة المختصرة. 


٠‏ انقر بالزر الأمن على انجلد >08مدااهد9 الواقع اسفل ايقرتة المونج 
07ج ثم اختر الأمر ۳۵56 من القائمة المختصرة. 


9121 


موه 


۰ انقر بالزر الأيمن على الأيقرنة ۲(00:۳ ۱۸۵۱۵۰ ثم اتر من القالمة 
المختصرة الأمر .Copy As Link‏ 

.Dمaي5e16‎ 10۲ ۱:۵0 انقر بالزر ان على انجلد 12۱0 الراقع تحت‎ ٠ 

* من نافثة العقد ۱۵۵05 ابمث عن العقدة ۱۵ ٣0٠5ءا‏ ثم ضمها تحت 
المقدة Movable For Lamp‏ 

* انقر نقرا مزدوجا على العقدة 011156356 تظهر نافلة الخصائص: قم بضمیل 

الخيار نناک ۱۷۸00 C0۲‏ ود حيث يؤدي تقميل هذا الخبار إلى تغير 

شكل مؤشر القارة إلى شكل اليد 4د ليدل على قابلية العنصر للنقر والسحب. 


من نافلة شجرة ااكاة قم بسحب كلا من العقدة ۱::500507) والتموقج 
DragSelector‏ إلى iil‏ الروابط Routes Window‏ 


* في نافذة الروابط قم بصل الروايط اي 


۰ انقر ثقرا مزدوجا على ابقونة التجول ۱۵۰ ۰۱۷۵16 وفي ثافذة الخصائص قم 
بتغيير الزر الستخدم قي التجول إلى الزر الأمن. 


2.إضافة التعليمات البرعبية 5901 ۸۵۵: 
عند إعداد عمليات التفامل بين البيئة الافتراضية والمستخدم خا قد تاج إلى إعداد 
اسالیب معينة قد لا تتوافر إمكانية القيام بها باستخدام العفد المتوافرة بالبرنامج. لذلك 
فد تمناج إلى القيام بذلك من خلال |عداد إجراءات برمجية باستخنام احد لفات 
البرمجة. ويتوافر داخل البرنامج إمكانية ذلك من خلال استخدام العقدة 560 
۵ ویب أن يكون لديك معرقة سابقة بإحدى لني 5071 دا اد و 


5 ادل . ونحن لسنا في حاجة إلى استخدام هذه العقدة تي هذه الرحلة حيث 

قمنا بإعداد كل عمليات التضاعل المطلوبة. 

المرحلة الثالثة. اضاف الوسائط والأدوات المختلفة ‏ 

1. إضافة الوسائط الصوتيةالطلوية 50000 و۸۵۵1 

لاضانة اللفات الصوتية إلى تطبيقات الواقع الافتراضي اتبع الخطوات التالية: 

* من نافذة المكونات الرئيسة اتقر التبويسب ۸۵405 شم اث عن العقدة 
DirectSound Node‏ ثم اسحبها إلى شجرة امماكاة وضعها في مكان مناسب. 

۰ انقر نقرا مزدوجا على عقدة الصوت في نافذة شجرة الحاكاة لاظهار افلة 
خصاتص العقدة. 


* في نافلة الخصائص انقر الزر 1370050 ثم حدد موقع ملف الصوت على جهازك. 
يمكنك اختبار تشغيل اللف يصورة حلقة مستمرة باقر على الاختیار ٠١5‏ في 


الجزء وما ولتشقيل ملف الصوت عند تشغيل ملف اللحاكاة اتقر الاختيار 5 
قي الجزء Ave‏ 

2. إضافة ملفات الفيديو المطلوبة ۷۱۵۰0 ج«1001: 

الإضافة مقاطع الفيديو إلى تطييقات الواقع الافتراضي قم بالأني: 

۰ عند تشغيل ملفات الفيديو يفضل دائما أن يتم عرضها على ملفات الواد أو 
الملامح ۲۵0/۵۶ لذلك قم باليحث في نافذة الکونات الرئيسة عن عقدة 
الملامح Texture Node‏ . 

* قم بتحديد الجزء الذي سيتم عرض مقطع الفيديو عليه وهو الجزء الخاص بشكل 
التليفزيون الموجود في الفرفة. ثم ضع عقدة ۱0۰ 1۵0۵/0 أسقله في الموقع 
room/living‏ يمان ا عمممة 
.roomTV/TV_Sereen/TV_SereenTV_Sercen‏ 

٠‏ انقر نقرا مزدوجا على المقدة ۱۵۵ ۲٠١1٠١‏ تظهر نافلة الخصائص الخاصة 
بها ثم حدد فيها ملف الخامة وهو 106۸۴09 عن طريق الاستعراض 
Browsing‏ 
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٠‏ نشط البويب وتاج الخاص بالتغاف الراد: ثم قم بتغميل الخيار فعااوا0 
الذي بزدي إلى منع التقاف الخامة حول الكائن ثلائي الأبعاد. 
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* من نافذة الکونات الرئيسة قم بالبحث عن العقدة Mulliemediasream Xode‏ 
ثم قم بسحبها ووضعها أسفل الجزاء المراد عرض مقطع الفيديو عليه. 

قم بالنقر الزدوج على المقدة د اعدالء«ءةاادا۸: فتظهر لذلك النافة 
الحوارية الخاصة بخصائص العقدة. 


في النافذة الحوارية اتقر الزر 1370056 لتحديد مقطع الفيديو المراد تشغيله. وهو 
المقطع .Zfinall‏ 

٠‏ قم بتحديد لتر [nelle This Fike When Making Stand Alone‏ لتضمين 
هذا الملف عند عمل تسخة تتفيذية من البرنامج. 


بدابة نشغيل التطبيق. أو اختر ۷0 لتشغيل ملف الفیدیو وفق آمر آخر ولیس عند 
نشغيل التطبيق (سيائي الحديث عن هذا الجزء لاح 

في الجزء الخاص بالتكرار 100 اختر ۷5 لإعادة تكرار ملف الفيديو بعد انتهائه 
بصورة مستمرة؛ او اختر ۱ اسفیذ تشغيل مقطع القيديو مرة واحدة فقط 

* قم بعد ذلك بتتشیط التبويب 1/3060 فتکون النافذة الحوارية بالشكل التالي : 


له 2ه كرك د / 
٠‏ في النافذة الحرارية نشط الاختبار ۷:40 عااهم ثم قم بعمل 1300۷58 لتحديد 
مكان ملف امادة 10009 الذي سيتم تشغيل مقطع الفيديو علیهد وهو 
.hecker.ppm‏ دائما تکون ملفات المراد بالامنداد.01مم 


مهارة تغيير شکل الفارة عند امرور على عناصر عحددة في اين ثلاثية الأبعاد: 

لام ذلك قم بعمل الأتي: 

* من نافطة المكونات الرئية ۷۷00۷ Cpe‏ ابحث عن عقدة 
۳ ) وهي الخاصة بعملية تغيير شكل الزشر واستجابته للنقر. 

۰ اسحب هذه العقدة وضمها اسفل الجزء الذي تريد تغيير شكل الفارة عند المرور 
علىه وليكن مثلا مقبض الباب. 


۰ قم بتشیط الاختبار اهات() ۱۷۵60 C0٣‏ عوصدا). وهو الاختبار الذي 
يؤدي إلى تغيير شکل الفارة عند المرور على کائن ما 

* في الجزء ۲2190110 قم بتحديد زر الفارة الذي سيستخدم في عملية النقرء هل 
الزر الآيسر اء او الأوسط ۳۸:40 او الزر لاهن ع۸ 

2. إضافة أدوات الواقع الافتراضي 90۱66 ۱6۵۱۱۲ ۲۱۳۲۵۱ ۵01٨‏ 

التحديد وإضافة اي من أجهزة الواقع الافتراضي سیتم استخدامها مع تطييق الواقع 

الافتراضي الذي نتجه اتبع الخطوات التالية: 

مهارة تحديد الأدوات الستخدمة في الإمار: 

لتحدید الأداة الني سيتم امتخدامها في الإيمار خلال بيئة الواقع الافتراضي التي تم 

إنتاجها قم بالنقر المزدوج على عقدة التجول ۱۵۵۰ ۱۱۵ في نافذة شجرة اک 

في نافذة خصائص عقدة التجول قم بعمل التالي: 


انقر البویب 00۷150 10 ثم انقر السهم المتسدل الواقع اسفل الاختیار 6:۳0 
۶ اص لتظهر قائمة تحتري على ادوات الواقع الافتراضي الستخدمة في 
عملیات الا مار والتجول وهي الفارة التقليدية ۱/00 وعصا التحكم 10151151 انقر 
منها ما تریده ثم انقر على زر الموافقة 0۸ 
نالا ادوات أخرى من اجهزة الواقع الافتراضي سيتم الحديث عن كل متها في حينه 

المرحلة الرابعة: اختبار وتحسين ونشرالتطبيق 
وتشمل هذه الرحلة الخطوات التالية' 
1. أختبار البرنامج 510۷1۵۷00 01 
قم بتجربة التطبيق للتأكد من عمله بطريقة سليمة وأنه يمفق الأهداف الرجوة 
منه. يمكنك استخدام مستعرض البرنامج 5٠١ ۷٠٠۷١۴‏ لتجربة البرنامج. 
2. سین البرنامج 5۱00۱۵۱00 #ملسلام0: 

قم بعمل التعديلات المطلوبة وققا للمعلومات الي حصلت علی‌ها من الخطوة 
السابقة. حيث قد ند أن التطبيق لا يعمل يكفاءة مناسية او أن هناك احد الکاثثات 
الأبعاد ثيدو غير واقعية... الخ لذلك قم يعمل اللازم لإعادة تحسین وتصحيح 
الأخطاء الموجودة في البرنامج إن وجدت. 


3. نشر البرنامج عمملاه نارم :Distributing EON‏ 
بعد الانتهاء من المراحل السابقة قم بتحديد طريقة إخراج البرنامج وکیف 

سیعمل بعد الاتتهاء منه. وني حالتنا هذه ستقوم یالاعتماد على مستعرض البرنامج 

ewe‏ $ 00 في استعراض التطبيق ولامام هذه الحمة اتبع الخطوات التالية 

مهارة إضافة منظر باتورامي ۳۰۳0۲۵۳۷۱۲۱۱6۷ 840: 

الاضافة منظر بانورامي للتطبيق الذي قمت بإنشائه قم يعمل الأني: 

* قم بإضافة عقدة ۱۱0۵۶ ۳۵۳0/۵۳9۵ أسفل المشهد 50008 وذلك بعد سحب هذه 
العقدة من ثافذة الکونات. 

۰ انقر نقرا مزدوجا على عقدة النظر الباتررامي ۱۸۵6 ۳00۵۳۵ لنظهر نافلد 
الخصائص الخاصة بالعقدة. 
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* في التبويب :500 يتم ندید المواد الني سيتم إتاحتها في المنظر الباتورامي وذلك 
بتحديد الاختیارات: ماه «ستمه!! لإتاحة الجزء الاققي للمنظر أنهاية 
الأفن. والاختبار لعاطتد 64 لإتاحة وضع صورة خاصة بالأرضية. 


والاخبار 4»اناه«تا اك الخاص بصورة السماهه والاخیار کهالد۲ Grund‏ 
0 لإتاحة وضع مادة حاصة بالأرضية. 

٠‏ في الجزء :0:0( يتم تمديد الصورة التي ميتم عکسها لتکوین العرضی 
البانورامي» حيث يتم تتشيط 1100100 لتكرار عرض الصورة الأفقية تکوین 
صورة باتووامية. 


* اقم بتشبط النبويب 70:00:55 فتظهر نافذة الخصائص بالشكل التالي: 


Selirgs Teres | [متصمة‎ Hoiron coordinates | 


۳ _ none 


gora fume _ Brome 


* في البویب 70:6 كما بظهر من الشکل السابق قم بعمل الأني: 
1. حدد الصورة الخاصة بالجزء الأفقي ۱۱073200 عن طريق الضغط على الزر 
۷5۰ تحدید الصورة الطلوية وهي 10۴20۸-0۹8 . 
2 في الجزء 6۳۵04 استعرض لتحديد الصورة احاصة بالارضية وهي 
و فصو 
في الجزء الخاص بالسماء 561 قم يتحديد الصورة ۹8ء 


| سحي محا Teres] Catone‏ | مومع 
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مهارة حفظ تطبيقات البرنامج: 
لفظ تطبيقات البرنامج نستخدم الأوامر العتادة كد 30۱6 ,9:۱6 وبالتالي يقوم 
البرنامج حفظ اللفات بتسیقاته الخاصة.. 


وعند حفظ ملفات البرنامج فإنها تحفظ بالامداد.۳» وبالتالي فا ملف الذي له هذا 
الامتداد کن فتحه وتعديله باستخدام برنامج «0فا لحدمدي"! دالا 200 


الاختبار المرحلي الثاني 


عزيزي القاری... 
من خلال دراستك للجزه السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
آختر الإجابة الصحيحة من بين الیدائل: 
6 السوال 
| من طرق إضافة المقد من نافلة الکونات الرئيسة ۱۷۲۳۵0۷ 000۳0060۲ إل نافلد 
شجره :Stnulatlon Tree oU‏ 
| الفر على العقدة الطلوية بالزر الا من ثم اخنيار اعر ۸00 
ب. النقر على العقدة المطلوية بالزر الأبسر بعد تحديد الوجهة. 
ج. سحب العقذة من ناقذة اللكوتات روضعها داخل تافذة الطاكاة. 
د نسخ العقدة من تافذة الكونات رلصفها داغل ناقذة الطرق. 
2 الاضانة مقاطع الفيدير إل برچیات ‏ جم استخدام المقدة: 
لوح ام لسع ا او عم نهد 
اج. DigîtalVideo Node » Video Node‏ 
اونشاءعتصر قابل للتحريك داخل برنامج 500۵10 ۴٥١‏ : 
1 نم استخدام النمرذجين ger‏ ¢a|£aڌD‏ ر DrıgeSeke®1or‏ 
ب. ينم استخدام المفدنين Drag M2686‏ ر 0۳۵۵056100107 
ج. يتم استخدام التمرذج 00۵۱)00807 sally‏ 0050/0۳0۲ 
د لايتم استخدام اي ما سبق. 


صراب ام خطا 

ترضم المقة ۱ ۲25006۵ دائما سقل ıe‏ اخاءة Nod‏ هذیا 
عند سحب المقد من انلة شچرة اغاکاة 71706 515500131308 إل تان الطرق Route‏ 
0۷ نإنه يتم حذفها. 
6 يوضع التسرذج ۵000ا0و0:0 دائما ال عقدة الكاميرا ۱۵۵۴ Ca‏ 
عند عرض ملفات الفيذير على ملف غاءة ممين 16 90 لابد من قبط وضع 
التفاف الحامة على الوضع 10554 حني لا بالف ملف الفيدي على الكائن ثلاث الأيعاد 
بصررة دائرية. 
8 الإيقاف نشغيل ملف اغاکاۃ عند تشقيله باستخدام مستعرض البرنامج ۷350۲ 8500 يشم 

التقر على أمر 510 من القائمة 1308 
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ألكرء الثالث 


ضبط مواضع ثلاثيات الأبعاد داخل الضراغ الافتراضي 

بعد التعرف على مراحل إنتاج تطبيقات الواقع الافتراضي باستخدام 
برنامج 500810 0۸ع. وقيامك باتاج تطبيقات بنفسك. ات محاجة إلى إصقال 
معرقتك ومهاراتك بالتعرف بصورة أكبر على (مکانیات البرنامج في ناج 
تطبيقات الواقع الافتراضي وذلك وفقا للاجزاء التالية: 
الأهداف الاجرائیة: 


عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
. تذكر قواعد استيراد اللفات ثلائية الأبماد إلى داخل برنامج ۲00 
اک 

تغير ملامح وخامات الأشكال ثلائية الأبعاد بطرق ختلفة. 

تذکر أنواع التفاف ملفات الواد على العناصر ثلائية ال بعاد. 

تعد العقد الستخدمة في تغيير اللامح والخامات. 

تغير آلوان العناصر ثلاثية الأبعاد. 

6 تذكر طرق تغيير احجام الكائنات ثلائية الأبعاد. 

7. تستخدم العقدة 3100100 في بريمة حركة الکائنات ثلاثية ال بعاد. 

8. تستخدم العقدة ١۵4٠‏ 5۲۱ في بريمة تدوير الكائنات بطريقة صحيحة. 
9. تستخدم العقدة ٩۰۵»‏ )دام في برمجة تدوير الكائنات بطريقة 


بخ سا طا وا 


صحيحة. 


أولا: قواعد استیراد الملفات 

لاستيراد ملفات برنامج ×11 5 300 يقوم برنامج 1:00 بسلية تحويل 

لننسيقات ملفات برنامج ۱۷۵۲ «فكد:5 310 إلى تسیقات تتوافق مع برنامج 00 

ولذلك يستخدم البرنامج حول ٠٠0۷١۲١۲‏ للقيام بهذ العملية: ويقوم هذا احول 

باستخلاص الیانات الطلوية ثم تحویل كل الیانات الخاصة جلف 14 5۳00 30 

إلى بيانات خاصة ببرنامج 1500 من النوع )۱0:۵ يحيث يتم تخزينها داغلياء وعند 

معالجة Render‏ ملفات »دا منفدا5 (31 دال برنامج 1:00 يب أن نظهر ماما 
کانها لا تزال داخل نفس البرنامج الصدر متضمنة اللامح کلالتآ: والوان 
الخلفيات. وكذلك اي تاثیرات إضائية أخرى. وكذلك فان استيراد العلومات العلقة 

ملفات الحركة يتم تدعيمها من أنواع محددة من أنظمة المعالمة والتحویل 01006 

PolyTrans programs ركذلك من برامج‎ ۱۱۵۵۵۲ Rendering 

وعند استيراد لفات ثلائية الأبعاد إلى داخل برنامج ۹00۵۱0 ۲۷ يهب مراعاة بعض 

الأمور مثها: 

| یب تحديد 5۵/۵۱ عقدة الإطار قبل استبراد اللفات. 

2. إعداد خیارات الاسنيراد المناسية طيقا لنوع الملف الذي يشم استيراده ونوع النطييق 
الذي بتم إتتاجه. 

3. بيب تمديد السار الخاص بمرقع ملفات اللامح 100000۳5 الخاص ببرنامج 30 
۰ 50/10 على القرص الصلب والتي يقوم بتخزين ثلك الملقات فيها وغالبا ما 
يكون الجلد ۱/۶ الواقع أسقل الدليل خدال! 310. وهذا السار كن تدیده 

ویب أن نمي أن ملفات ۱۸5 5:80 (31 تاخذ وقنا اطول لتحميلها داععل برنامج 

50 ««تا. وذلك للعديد من الأسياب من بينها: أنه ينم تمسين الملفات اي يتم 

جلبها لتوافق خصائص الملفات التي يتم دعمها من قبل البرنامج. كما يتم حذف 

الملامح 5ات۲ الزائدة. وكذلك حف إحدائيات لاء ويم حذف الملامح والواد 


الخاطنة والالفة. وعملية التحسين هذه تفيد قي تقليل حجم الذاكرة التي تتاجها هذه 
اللفات للتحميل والتشغيل. 

خيارات استيراد العناصر ثلائية الأبماد 0۳۸۱005 ×80 وملهاه: 

:Compute Normals Using Assigned Smothing Groups الأول‎ aI 

بودي تحديد هذا الخيار عند استیراد ملفات 135( 5050 30 إل إعادة حساب 
نقاط التقاطع للكائنات ثلائية الأبعاد. مما بؤدي إلى ظهور هذه الكائنات بصورة 
‘Smoothing pail‏ 

Fix Objects hat have Bad Parity (X axis Mirror Transforms) اخیار الثاني‎ ۰ 


بردي إلى إصلاح الكائنات التي تحتوي على اجزاء سيثة. 


00 
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انظمة الإحدائيات الخاصة بوضع الکانتات ثلائية الأبعاد في مشهد الحاكاة: 

يتحدد وضع الکائن لاني الأبعاد في نافذة امحاكاة عن طريق تمديد خاصيتين 
أساسيتين هما الموضع 150051000 و التدوير لها وهما كالنالي: 
الترجة أو الموضع 1۳905191/00: 

يقصد بعملية الترجمة تحديد موضع الكائن ثلائي الأبعاد في الفراغ من خلال 
الاحدائيات × ولاو 2 وتكون القيم موجبة أو سالية. وتم حساب هذه القيم وفقا 
للنقطة الأصلية التي تسمي مصدر الإحدائيات #5اتهفك006© 06 600 رهي النقطة 
الني ها الإحدائيات 0/0:0. وبالتالي عند وضع كائن ما في الاحدائي 1.00- يتم وضع 
هلا الإحدائي إلى يسار النقطة المصدر بوحدة قياس واحدة. 
التدرير 100100100 : 

عملية التدوبر يقصد بها تدویر الكائن حول محاور الثرجة ۸:65 فاكم 
ويعبر عنها بالحروف 1 وبقصد بها 1341! وهي التدوير الراسي حول اور 2 و 
۴ ویقصد بها 7860 او بل وهي الدوران حول انحور × ۸ ويقصد بها 00ذلداا 
وهي الدوران حول انحور ۰۷ وبتم تقدیر الدوران بالدرجة ونبدا القيم بالصفر ونتهي 
بالقيمة 360 درجة. كذلك متاح إدخال الدرجة 90 وفي هذه الحالة يتم الدوران تماما 
كتحديد القيمة 270 درجة. 


۰ عاك الدرران حول عور الراسي 2 يسمي يصتلهءا؟ء والدرران جهة 
اليمين يعني قیم موجيةءوالدوران جهة ایسار يعني قیما سالية. 
۰ ا الدوران حول انحور × بسمی اعات والدوران جهة الأسقل 0:56 
يعني قیما موجبة. والدوران جهة الأعلى 1155© يعني قیما سالية. 
* 8011 الدوران حول انحور ۷ بسمی االء والدوران جهة السار 1.88 يعني قیما 
موجبةء والدوران جهة اليمين 1 يمني قيما سالية. 
ثانيا: تحديد موضع الكائنات بعد الاستيراد 
لتحديد موضع الكائنات ثلائية الأبعاد هناك أكثر من طريقة: 
الطريقة الأولى: سبق الاشارة إلبها في التطييق الأول وهي استخدام عقدة الإطار 
۶ وهي اهم رافضل الطرق. حيث لتغيير موضع الكائن 
لاي الأبعاد قم یادخ في امحاور × او ۷ او 2 فبتم تقل 
الكائن إل الموضع الججديد عند نشغيل لعطيق. 
الطريقة الثانية: استخدام المقدة 7/006 ۳0۹00 وتستخدم في تقل الكائنات إلى 
مواضع جديدة في شاشة المحاكاة أثناء التشقيل: اي انها تقوم بعمل ما 
يشبه الحركة مع إضافة العديد من المعاملات مثل السرعة والزمن. 


عقدة الکان ۱۵۵۶ ۳۱۵6۵ : 


تستخدم في وضع كائن ثلائي الأبعاد في مكان وموضع جدید. قد يكون الموضع 
الجديد نسبة إلى الموضع اخالي أو قد يكون مكان جديد ماماء وبالتالي يتم تغيير 
موضع الكائن وفقا لنظام الاحدائي الأساسي 1.7 .× وكذلك الإحدائي الفرعي .11 
مهد and‏ ۶ 


كذلك يمكن وضع فترة زمنية نحدث فيها عملية التحريك: فمثلا عند وضع القيمة 50 
في المعامل ۷ وفي الجزء ۱6۵۷۵ 1100010 يتم وضع قيمة 2 ثل الزمن المراد حدوث 


ثالثا: تغيير وتحسین طريقة ظهور العنصر 
:ObJects Appearance‏ 

عکن أن بظهر الکائن في نافذة انحاكاة في أكثر من صورق. حيث ممكنك تغيير 
خصاتص الإضاءة عتااعتا. الظل هاگ لون المتصرالت۴ زا0 الملامح 
0۷۳5 كما بمكنك تشغيل ملفات الفیدیو فوق العناصر. 

العنصر ثلالي الأبعاد يعبر عنه في برنامج 5:0 E0‏ بعقدة من النوع ۱۸۵2 
ميث تعتبر هذه المقدة إشارة مرجمية للف الشکل ثلاثي الأبعاد بحيث بجتوي هذا 
اللف على وصف لأبعاد الشکل وكذلك لون الأشكال 0۱۷5 6010۲, وتتكون 
ال ء٠1١‏ من مضلعات ۰۳۵۱6006 وبالتالي الأشكال المعقدة تحتري على عدد اكير 
من المضلعات مقارئة بالأشكال البسیطة. وملفات ال ۱۸۵5/۶ تاذ الامتداه .۵08 
أو.5: ويتوي انجلد اف( 150۱۷۶ على العدید من هذء اللفات ويالتالي تستطيع 
استخدام هذه اللفات في إتتاج التطييقات. 


رابعا: تغيير حجم وشكل الكاننات ثلانية الأبعاد 560/9 

هناك طريقنان لإعادة تشكيل وتقيبر احجام الکائنات ثلائية الأبعاد 
الطريقةالأول ١‏ بصورة نسية ۰۳:0۳0:00۵1/۷ والطريقة الثانية باستخدام احد 
اور الإحدائيات «e5‏ عاعطلممه) علنعهم5: 
٠‏ للتغير التاسي قم بتحديد مريع التحجيم الذي بقع أعلى الشكل ثلاثي الأبعاد في 
نافذة الحاكاةء هالا في حالة إذا كان هذا المربع ظاهرا. ويظهر المربع فقط في حالة 
الکاتات التي يمكن تغيير احجامها واشکافا 
كذلك مکن نقير كل 21858 على حدة عن طريق تغيير معدل التحجيم »ات5 
۶ الخاص بها في ثافذة خصائص العقدة كعتاعودم” ۱۵۵۰ ا5ا ولي 
حالة إذا كانت العقدة ۱۵۵6 1188 العقدة الوحيدة من ذلك النوع الواقعة اسفل 
عقدة الاطار 200 ۰۳۵06 فحیتذ بمكن تغيير الحجم بالتغيير في خصائص العقدة 


الرئيسة عقدة الإطار من خلال خصائص عقدة الإطارء ونسیب التغير في حجم 

عفدة الإطار الرئيسة في تغيير حجم العقد الفرعية 8/005 310) المرتبطة بها أو 

الواقعة أسقلها في نافذة شجرة الحاكاة. 

تغيير حجم الكائنات ثلاثية الأبعاد باستخدام عقدة الإطار ۱۵۵6 »مهم5: 

* لتغيير حجم شكل ثلائي الأبعاد یاستخدام عقدة الإطار يمكنك الفیام بالتالي: 

۰ حدد عقدة الإطار الخاصة بالشكل الراد ثغيير حجمه بعد استپراده 

* قم بالنقر المزدوج على عقدة الإطار السابقة لإظهار خصائصها. 

۰ في نافذة الخصائص نشط البریب »ات5 

٠‏ ادخل القيمة اي تريد تكببر لو تصغير الشكل بمقدارها امام ور الناسب. 

* انقر بعد ذلك على زر الموافقة /0. 

تغيير حجم الکائنات ثلاثية الأبعاد باستخدام عقدة الملامح 210007۰۱0۵۶ 

* قم بالنقر على الرمز + الوجود إلى يسار عقدة الاطار الخاصة بالشكل المراد تغيير 
حجبه 

۰ حدد عقدة الشکل ۱۸۵۵۱۱۷۵۵ الخاصة بابلزء المراد تغيير حجمه 

* قم باظهار افذة ا خصائص الخاصة بالعقدة ۵۵۰ ٤٠١۸‏ بالنقر الزدوج علی‌ها 

٠‏ في ثافذة الخصائص قم بر التبويب »لمع 

* نشط او ازل تتشيط ايار 5۵ ۴:0۲0:۸:00۵۱ لتشميل أو عدم تفعيل التحجيم 
التناسي. 

*_اكتب القيمة الي ثريد تكبير أو تصغير الشكل بمقدارها امام ور المناسب. 

۰ شغل ملف الحاكاة لرؤية الشكل في الحجم الجديد. ويمكنك إعادة الحاولة مرات 

عديدة للوصول إلى الحجم المناسب, 


خامسا: تغيير ملامح وخامات الأشكال ثلاثية الأبعاد: 
إضافة الملامح والمواد :AddIng Textes‏ 
يمكن إضافة المواد والخامات واللامح المختلفة إلى العناصر ثلائية الأيماد باستخدام 
عقدة ۱۵۵۰ 1000070 وينم وضمها اسفل العقدة الخاصة بالشكل ثلائي الأبعاد 
ادا عاق رنظیر هله للراد يشا چم عمل إإشارة مرجنية اة يمكذا لالاج 
إلى احد اللفات ويتم عمل ذلك كالتالي: 

00 قم باستيراد الكائن ثلاثي الأبعاد إلى داخل برنامج‎ ٠ 

Mesh Node عقدة‎ Jê Texture ۱۵۵ قم بإضافة عقدة‎ ۰ 


* قم بالثقر الزدوج على عقدة ۰7000000۱۷04 تظهر نافذة الخصائص الثالية: 


| ماس إرقسة [وشو | م2 


في النبويب ۲:۰ قم بالقر على الزر 800050 الوجود أمام الاختبار 5116 14 
شم حدد مكان ملف الملامح الذي تريد تحمیله مع ملاحظة أنه مكنك تحمیل 
ملفات الملامح ذات الامتدادات .۳م و ۳0۵ وكذلك ملفات الصور قات الامتداد از 
بعد تطیق الملامح الجديدة على الكاتات مكنك تغب طريقة هور هذه الملامحه 
ومكن عمل ذلك من خلال تحدید إعدادات الاتفاف 5011086 :۱۱07۲ وهي تختص 
بتحديد طريقة التفاف ملف الصور حول الكائن ثلائي لاد 


| تست |ونسة | موی مم 
اسب 


اد ۳۰۵ 5 ۷ 


أتواع الالتفاف 1۳6 مد 

۰ السطح اه پلف ملف الملامح حول الکائن بصورة دقيقة توافق مع اوجه 
وانحناءات الكائن ثلائي الأبعاد. كما لو كان ملف اللامح عبارة عن ملاءة 
من المطاط 50۲ا 06 اک وبالتالي تتمدد 50۳0098 حول الكائن. 

٠‏ الأسطراني 100ا©: يتم وضع ملف الملامح حول الكائن ثلائي الأبعاد 
كما لو كان ملاءة من الورق 060۳7 9001 في صورة دائرية وبالتالي يلتحم 
الجزء الأيسر بالجزء الأمن. 

* الدائري ام57557: بخلف ملف الملامح الكائن ثلاثي الأبعاد في صورة دائرية. 


تغيير الخامات باستخدام عقدة الخامة ۱0۵6 لداءعاهاة: 
تختص عقدة الواد بتحديد الخصائص الرئية لعقدة ءاه ط۸1 متها اللون 
الأساسي 6ما0© عتعدقا. درچة شفافية العنصر (عمعمدجعصد1 ۵۲ »ع0 كيفية 
انعكاس 116/1001107 الإضاءة عن الأجسام والكائنات. 


وني هله النافلة مکنك القيام بالتالي: 

* تغيير اللون 6ما0© بوضع قيم تمثل درجة اللون الأخر ل٠۸‏ الأخضر 6800 
الأزرق 3106 وتختص القيمة ۸۲۸ بدرجة شفافية العنصر ثلائي الأبعاد حيث 
القيمة صفر تعني أن يكون العنصر شفافا امه والقيمة | ثعبي أن يكون العنصر 
معتما ماما 

۰ الجزء ۰1200155۷6 يختص بتحديد لون الاضاءة النبعثة أو الصادرة من الأجسام 
ثلاثية الأبعاد. 

٠‏ الجزء تعا5: يحدد لون الإضاءة امتعكسة من على اسطح الأجسام ثلائية الأبعاد. 

بمكنك استخدام العقدة ۱۷۰۵۰ اهاد لأداء مهمتين غتلفتين هما تغيبر الوان 

العناصر كما سبق وكذلك في إضافة الوان للعناصر عن طريق وضع العقدة 

Node‏ اaتMater‏ اسفل العقدة 036( 11 ثم تغيير الألوان كما سبق" 


سادسا: برمجت سلواد الكائنات في البينة الافتراضینه 
اولا: تحريك الكاقات: 
تحريك الکانتات باستخدام عقدة الحركة ۱0۵6 20101100 
تستخدم العقدة في تحريك الكاات ثلائية الأبعاد. حيث يمكن تحديد سرعة 
الكائن 0۷030 عجلة السرعة. زاوية السرعة. زاوية العجلة. يميث يب أن ندعم 
العقدة الأم الحركة والاتهاء. 


1. تدوير الكاثتات باستخدام عقدة التدرير ۱۵ «ام5: 

تستخدم في تدوير العناصر حول الحرر 7 بصورة سريعة: وفقا لعدد من المنفيرات منها 
نصف القطر دنه الارتفاع ال زمن التدوير 1100 ودا ومكنها كذلك 
توجه العنصر نمو انهاه ومصدر محدد. 


2. تدویر الکانتات باستخدام عقدة التدویر ۱:0۵ 1000010: 
تستخدم في تدوير الكائن ثلائي الایماد حول احد انحاور الرئيسة × او ۷ أو 7 مع 
تحديد زمن فيد عملية التدوير. 


باستخدام هذه المقدة يمكن التعرف على القصود بدرجات الحرية الست 51008 
Degree f Freedom‏ من خلال الثالي: 

» قم باستيراد شكل ثلائي الأبعاد. 

* اسحب عقدة 100۱510۱۷۵0 ثم ضمها أسفل الشكل في شجرة المحاكاة. 

* انقر تقرا مزدوجا على العقدة لنظهر ثافذة خصائصها كما بالشكل السابق" 

في الجزء ك۸ مداه نفد التالي: 

٠‏ لنتفيل عملية !1 وهي الدوران حول انحور 2 ضع القيمة | في المعامل 
ع«افهء1! والقيمة صفر في باقي المعاملات. ثم شغل انحاكاة وراقب ما يحدث. 
ستلاحظ أن الشكل يدور حول احور 2 في اتجاء اليمين بصورة مستمرةه غير 
المعامل 1 إلى -1 ستلاحظ أن الدوران حول احور 2 سيكون في اتجاء اليسار. 


لننفيذ عملية 8868 ضع القيمة | في المعامل 8:0 والقيمة صقر في المعاملين 
الآخرين. التطبیق وراقب ما يحدث. القيم الموجبة تؤدي إلى الدوران إلى 
الأعلى والقیم السالبة تؤدي إلى الدوران جهة الأسقل. 
التفيذ عملية ااه ضع القيمة 1 في المعامل 801 والفيمة صفر في المعاملين 
الآخرين: ثم شغل التطبيق وراقب ما يحدث. القيم الوجية تؤدي إلى الدوران إلى 
الأعلى حول انحور ۷ والقيم السالبة تؤدي إلى الدوران جهة الأسفل. 
ثالثا:تصميم ال مار في برنامج 500۵10 ۴٥۵‏ 
الا عداف الإجرائية: 
عزيزي القارئ.... بعد انتهانك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تکون قادرا على ان: 
1. تعدد المقد الستخدمة في برممة طرق الا مار دال پرنامج 50۷0۱0 8:00 
2. تحدد درچة حرية الستخدم في الدوران حول الييئة الافتراضية. 
3. تحدد الآداة الستخدمة في عملية الإجمار. 
4. تضبط خيارات استخدام عصا التحكم في الإمار بطريقة سليعة. 
5. تضبط خیارات استخدام الفارة في اليمار بطريقة سليمة. 
6 تعد خيارات الإبمار باستخدام الشموذج 0۸66108 بطريقة سليمة. 
7. تمد خيارات الحركة خلال مسار مدد مسبقا بطريقة سليمة. 
هناك العديد من الطرق المستخدمة لتصميم عمليات الإيمار في برنامج 500۵10 ۴0۸ 
ومن بيتها: 
۰ استخدام التموشج أو العقدة لا 


» استخدام التموقج #تماتدز00. 


أولا: الابحار باستخدام العقد 5 ۱۷2۱5 
يستخدم هذا اللموج لتصميم عملبات الإبحار الواقعية الني نشبه التجول 
الطبيعي او الشي الحقيقي في احياة. وتم ذلك من خلال التقر على الزر الأيسر للفارة 
مع استمرار الضقط ثم التحرك افقيا مما بؤدي إلى الحركة للأمام أو الخلف. وي حالة 
استمرار الضغط مع التحرك الراسي يتم الحركة لأعلى أو لأسقل. 
ولإضافة الواقعية اكثر إلى بينات الواقع الافتراضي يمكنك القر على زر الفارة 
الأيمن ثم استمرار النقر مع الحركة لليمين ولليسار لتحريك المشاهد في صورة دائرية. 
وللجول حول الييئة الافتراضية مکنك نقر زر الفارة الأوسط مع استمرار النقر 
ستجد أن البيئة بالكامل تتحرك معك للاعلى والأسفل. 
(لاحظ الفرق بين الحركة باستخدام الزر الأوسط والحركة باستخدام الزر اليمن) 
ولكن ماذا يمدث إن لم تكن تملك فارة تحنري على ثلاثة أزرار في هذه احالة 
يمكنك الاعتماد على مفتاح .1801© الموجود في لوحة المفائيح: ستجد أنه يقوم مقام 
الزر الأوسط للفارة. 
ولنع الكاميرا من العودة إلى الوضمالأولى للمشهد أتقر وأسشمر في تقر الفتاح آ۸1 
قبل نقر المفناح .71181) ستجد أن المشهد لا يعود لوضعه الأصلي. 
متی تستخدم هله الطريقة: 
الواقع ان هذه الطريقة تستخدم مع جميع تطيقات الوافع الافتراضي إلا انها تفضل في 
نطبيقات ۱۵/۲/۳0۵۵ الي تيح للمتعلم التجول والسير خلال مبان افتراضية أو 
حينما يكون هناك بيئة افتراضية بطلب من المتعلم استكشافها. 


كيفية بريجية عملية الإيمار باستخدام هله الطريقة: 

الا مار باستخدام عقدة المشي ۷۵۵6 »21۸ ۱۳: 

لتصميم ال یار باستخدام المقدة ۱۳۰4۰ :۱ اتبع الأني: 

۰ بعد تصمیم البيئة الافتراضية بمكوناتها ثلائية الأبعاد اذهب إلى شجرة اللحاكاة 
‘Simulation Tree‏ 

* اتفر على العقدة 0:50 ثم اتفر على العلامة + الموجودة إلى پسارها ستجد عد 
من العقد الفرعية المتفرعة من عقدة الكاميرا من بينها عقدة المشي ۱۵40 نله 

لاحظ أن عقدة الشي توضع اسفل عقدة الكاميرا وبالتالي يعني ذلك أن عقدة الشي 

تحکم في حركة الكاميرا ويلك التحكم في المشهد بالكامل 

قم بالنقر على عقدة الإبمار ۱۵ ادا تظهر نافذة الخصائص الخاصة بها كالتالي: 


تحتوي هذه النافذة على عدد من الخصائص من بيئها: 
اعدا سرعة نار خلال البيئات: 

يمكن عمل ذلك من خلال الخبار 5۳4 :۱۵ وفيه ينم تحديد قيمة تعبر عن سرعة 
المشي بالمتر في الثانية 305 


إعداد سرعة الدوران حول الييئة الافتراضیة: 

مکن عمل ذلك من خلال ايار 1070 ۱۸۵۲ وذلك بوضع قيمة ثل درجة الحرية 
ني دوران المستخدم حول المشهد الاقتراضي والقيمة القصوي تكون 360 درجة وهي 
تتيح للمتعلم حرية الدوران حول اليئة الاقتراضية بصورة كاملة 360 درجة. 
إعداد معدل الجاذيية: 

يمكن تصميم ذلك باستخدام ايار 0:۳0 الذي بجدد مقدار الجاذبية. 
الأرضية للكائن الاقتراضي او اليينة الافتراضية بالكامل. 
كيف هکن الاستفادة من هله الخاصية في عمل التجارب الفيزيائية المتعلقة بشرح 
العلاقة بين الجماذبية الأرضية وجاذبية القمر مثلا). 
إعداد ارتفاع ال ار 2111 

إعداد المسافة القصوى لمملية ال مار من خلال رقم يوضع في عانة الاختبار 1 
إعداد طبيعة المواد الصلدة 5دملعللاه©: 

يمكن إتاحة الخواص الطبيعية للمواد مثل صلابتها كإعطاء احائط خاصية منع 
المستخدم من اختتراقه: تماما كما لو كان حائطا طبيعيا 

یکن عمل ذلك من خلال الخيار "الا فالقر على اخبار له بتيح 
إعطاء الكائتات خواصها الطيعية. والخيار 18301 00 580 بجده المسافة الي ينم منع 
الستخدم من الاقتراب من الحوائط عتدهاء اي لا يستطيع المستخدم الاقتراب من 
الحوائط بعدها. 


الخيار ۴۵٥٠٥۴‏ «ماعفااد© يستخدم في وضع قيمة تمدد مقدار قوة التصادم الي 
تعطي للكائنات الافتراضية ثلائية الأبعاد. 


إعدادات الزر المستخدم في الإمار: 
الاختبار 8900 ۱۷۵1۲ يستخدم في ايار الزر الذي ميتم استخدامه كزر 
اساسي في عملية الإيحار. حيث هکنك اختبار إما الزر الأيسر 108 أو الأوسط 
مالل ار الأمن ايء ويكون الزر الأيسر هو الزر الاقتراضي لعملية الإممار 
الأساسي في البرنامج 
الإعدادات الخاصة بأجهزة الإيمار: 
يمكن تحدید الآداة المستخدمة في عمليةالمار من خلال التبويب 05160 1/0 
ويمكن الاعبار من بين الخيارات التالية: 


٠‏ ان الآداة الافتراضية الموصلة بنظام الواقع الافتراضي حاليا. 
* اهل لاستخدام عصا التحكم »اهر في عملية الإيحار بدلا من الفارة. 
* د0 لاستخدام الفارة تي عملية الإجار داخل ینت الواقع الافتراضي . 


ثانا مار باستخدام النموفج :2010/9003 
الطريقة الثائبة لتصميم عمليات الإجحار في برتامج 5۵410 1:00 هي استخدام 
النموذج ۰0650000 وباستخدام هذا النموذج يمكن عمل أتواع من الإيار متقدمة. 
حيث یکن عمل دوران !10/00 7:70 في انجاء وعکس اتهاه تقطة ممورية في المشهد 71004 

Scene‏ 01۱۳ 0 وبلتفصيل هکن استخدام هذا النموذج في عمل التالي: 

۰ الدوران 8013:6: حيث بکن عمل تدوير للكائن ثلاني الأبعاد ويفيد ذلك في 

إمكاتية رؤية الكائن من تلف الانجاهات عن طريق التقر على زر القارة الأبسر 

مع السحب. ليتم تدوير الكاميرا في مدار 0:68 حول النقطة الحورية للمشهد. 

التزويم 70000: هکن عمل تكيير أو تصغير للعنصر 0م100 70000 عن طربق 

استمرار النقر على الزر لین للفارة مع السحب (أو استخدام مفتاح 18:1 مع 

الزر الأيسر للفارة). 

٠‏ الاستدارة ۳:0: مکن عمل اسندارة للکائتات ثلائية الأبعاد في اليئات الافتراضية 
باستخدام النموذج 30[50031) عن طريق استمرار ار على الزر الأوسط للفارة او 
الأيمن مع السحب (او كن استخدام مقتاح .۲131 مع الزر الأبسر للفارة). 

تخیر النقطة احورية ۵0۵۲ Folnt‏ 1006 
يمكن تغيير النقطة انحورية للمشاهد ثلائية الأبعاد في ينات الواقع الافتراضي الصممة 

باستخدام برنامج 50 50۸ عن طريق النقر على مفتاحي C781‏ و 5111۳۲ مما 

ونظهر النقطة امحورية في صورة سهم ثلاثي الأبعاد يوضح الموضع على الحاور. 

الاستدارة الحورية سه17ه719: 
يكن عمل الاستدارة المحورية لمشاهد اليئات الافتراضية من خلال استمرار النقر 

على الفتاح 5818 والفتاح :6 والتقر على الفتاح الأ يسر للفارة ما يؤدي إلى تمرك 


النقطة انحورية للمشهد على خريطة الشهد لاني الأبعاد (او يمكن عمل ذلك عن 
طريق التقر على الزر الأيسر وال وسط للفارة معا). 
التزويم الحوري ۳۸۱02000 : 

ومكن عمل ذلك باستمرار النقر على مفتاحي )و 58 مع النفر والسحب 
#«0ابالزر امن للفارة وبالتائي سححرك النقطة الحورية قربا أو بعدا من الكاميرا (آو 
يمكن عمل ذلك عن طريق النقر على الزر الأمن والأوسط للفارة معا 
ويمكن إعادة الكاميرا إلى الوضع الافتراضي للمشهد عن طريق النقر على مفتاح 


افروپ 56 
حذف عملیات الجار پاستخدام ۲۰۵۶ 1011: 

لالغاء الإمار في البيئات الافتراضية باستخدام اسلوب السير ۱۷1 مکن عمل 
ذلك عن طريق التالي: 


۰ الذهاب إلى نافذة شجرة الاكاة 1500 مطذلمانادم51. 
۰ فتح عقدة الشهد 5600۱040 
*_القر على عقدة الإبمار ۱۵۵ ۱۷۵1 ثم القر على زر الحذف 001048] من لوحة 


الفاتیح (او التقر بالزر الأمن للفارة على العقدة واختبار الأمر عا01<]) نظهر 
نافلة تاكيد الحذف الالی 


TEE 


a ETE) 


أنقر على زر تأكيد الحذف عر ليتم حذف المقدة 


(قم بتشغيل التطیق لرؤية نائج حذف عقدة الإبمار ستجد أنه غير متاح لك 

كمستخدم اي نوع من الإحار خلال ية الواقع الاقتراضي) 

تصميم عمليات الإيمار باستخدام النموذج :080[*6098١‏ 
اتصمیم عمليات الإبحار باستخدام وقح 08[5005۷ يب ارلا حذف عقدة 

الإيمار ۱۵۵6 اد (كما سبق وان اشرنا). ولعملية الحذف هذه ميزة اساسية تتمثل 

في عدم تداغل الإبحار ياستخدام ۱۵۰ ۱۷۵۷۲ مع الإيمار باستخدام 0۸[6:19۷0 

الذي بؤثر أيضا على كاميرا الشهد. 

* للوصول إلى الموذج «00[6003 قم بالنفر على النبويب ۳0/0/1۳55 ثم ابحث 
عن النموذج 0۷[:000۷ - وللوصول السريع إلى اي من السانج أو العقد تقر 
ارف الأول من اسم النموذج او العقدة من لوحة ایح 

٠‏ اسحب التموذج 08[»3020 إل نافلة شجرة الماكاة ولاحظ الشكل النالي: 


حده التموذج 0050۷0۷ بالنقر علی» بالزر الأيسر للقارة. ستجد أنه في الجزء 
الأممن الخاص بالخصائص تم تنشيط الخصائص الخاصة بهذا النموذج. 


في نافلة الخصائص الخاصة بالنموذج 08660029 قم بعمل التغييرات التالية: 

* في الخاصية 5301 دهده قم بوضع القيمة 13 لتحديد البعد الأول عن 
الكاميرا Sta Distance From Camera‏ (تاكد من إغلاق نافلة احاکان 
Widow‏ ««فاحن5 قبل التغيير في خصائص النموذج وإلا فان النغييرات لن 
تحفظ). 

* قم بتغيير خصالص الحقل 86500 إل 20 30 0 وتحدد هذه القيم الاتجاهالأرلى 
للكاميرا Orientation of the Camera‏ مق 


٠‏ أنقر بعد ذلك زر انحاكاة 5۸:00 )ندا وکنك استخدام العدید من الأزرار 
في عملية الإمار 

سادا حصا الدحكم ادود كادلة من آموات النفاعل: 

يمكن استخدام عصا التحکم أو الفارة التقليدية ياستخدام عقدة التجول ۱۵۵۰ اد۷ 

والأداة الاقتراضية هي الفارة ما لم يتم تغييرها. 


وهناك طريقتان لعمل ذلك هما: 
الطريقة الأولى: باستخدام إعدادات ااکاة ۲0۱۱00سواام0) «مااهانهاک 

ويتم ذلك بالغر على قائمة 51۳/10000 ثم اختیار الأمر 00/501100) نظهر 
النافذة التالية: 


انقر الأمر 120055 ۱0 نقرة مزدوجة. أو نقرة واحدة ثم النقر على الزر 1500 تظهر 
نافذة الاعدادات الخاصة باجهزة الادخال والإخراج كالتالي: 


اسفل ابلزه 100056 10 10:5 ستجد قائمة منسدلة تحتوي على قائمة بالأدوات 
الخاحة التي يمكنك الاختبار من يينها. اتقر على السهم النسدل ثم اختر مها الأداة 
Joystick‏ 
ملحوظت: 
يمكن الوصول إلى الناظة اخوارية 00/12004500) «0اداد«ن5 E0۸‏ ایضا عن 
طريق لوحة التحکم ۳۵:۱ 00۵۱ او عن طريق مستعرض 1500 عن طريق النقر 
على آمر ٥نامع E0۸ C0‏ الو جود في قائمة 7005 
الطريقة الثانية: پاستخدام عقدة التجول: 
من داخل عقدة التجول قم باختيار الأداة 10:1 مع ملاحظة أن هناك ثلاثة 
احتمالات لأداة الإدخال 19:11:5 1/0 وهي: 
لمعل >0 = 
رز ۱ ۰ 
م2 » 
في حالة اختبار الاحتمال الأول وهو !10:11 يتم استخدام |عدادات انحاكاة للتعرف 
على الأجهزة الي سيتم استخدامهاه مع ملاحظة أنه من الصمب تغيبر هذه 
الإعدادات أثثاء التتفيذ 11098 300 
كيفية استخدام عصا التحكم في الإمار خلال تطبيقات الواقع الافتراضي: 
الحركة الخرة :Relative Movements‏ 
۰ اسك عصا التحكم ثم اضغط على 130100 
* ادقع العصا للامام والخلف للتحرك للأمام والخلف. 
۰ حرك العصا لليسار أو لليمين للتحرك جهة اليمين أو اليسار 


الحركة الطلقة :Absolute Movements‏ 
۰ اسك عصا التحکم ثم اضفط على 3011001 
» ادقع العصا للامام وللخلف لتغير درچة البل 7868 للرؤية چهة الأعلى 
والأسفل 
۰ حرك العصا لليسار او لليمين لندوير 10/۵/۵ العنصر جهة اليمين او اليسار. 
مع ملاحظة أن هذه التعليمات باقتراض أن عصا التحكم هي العصا التقليدية الي 
تکون من عصا وزرين 32-8001100 وفي حالة استخدام أنواع مغايرة من عصا 
الألعاب فإنك مماجة إلى اختبار هذه الادوات مع تطیقات برنامج 1:00 للتاكد من 
طريقة عملها ووظائف الأزرار 
* ضغط الزر 0 13001100 يعادل ضفط الزر الأيسر للفارةه ولكي تتحرك فإنه يجب 
علىك نقر هلا الزر بصورة مستمرة. مع ملاحظة أنه يجب أن تتقر الزر قبل 
تمريك العصا للامام او الخلف لكي تتمكن من حرية الحركة للأمام او الخلف. 
وني حالة تقر الزر بعد تمريك العصا فستجد أنه ليس بإمكانك سوي الحركة 
للخلف 13۵0۲۷۵۴۵۶ فقط. 


ستستمر في الحركة للأمام طالا لازلت تدفع عصا التحکم للامام. وتتناسب سرعة 
الحركة طردیا مع قوة الضقط. معني تزداد سرعة الحركة بزيادة قوة ضقط الصا 
للامام. 

* بتحکم حقل البيانات ۸11×5٠٠‏ في سرعة الحركة القصوي ياستخدام ادوات 
التحريك الختلفة. حيث يقوم ساب سرعة الحركة نسبة إلى سرعة تحريك عصا 
التحكم او القارة. 


* يتحكم حقل البياتات ۴501 ۱/۵۰۲7 الخاص بعقدة التجول ۱۱0۵۶ ۱۷16 قي 
سرعة التدوير من خلال قيامه يمساب السرعة نسبة إلى قوة التحريك يعدما یکون 
الزر مضغوطا وكذلك العصا في المنتصف. وبالتالي يقوم يمساب السوعة نسبة إلى 
الوضع السابق في حالة دفع العصا إلى احد الجوائب. 

بالاضافة إلى ذلك هناك أنواع من عصا التحكم تتحكم في اليل ۳:60: 
والانراف ۱۱۵۵ حيث هکنك القيام بذلك أثناء حركة المصاء فدفع المصا لامام 
بزدي إلى الحركة للأعلى. وعندما تعود الصا إلى المركز يعود الشكل ثلائي الأبعاد إلى 
وضعه السابق ونفس الشي بالنسبة للحركة لليمين ولليسار حيث پزدي تحريك العصا 
لليمين والبسار إلى ندویر الكائن الافتراضي بدرجة 90 درجة نا ویسارا 

تحريك العصا للأمام والخلف يؤدي إلى تدوير الشكل 000 4مھ ولا Pie‏ 
ولکن بدرجة تدوير بنسبة 45/ فقط. وقي حالة تحريك الزر قبل عودة العصا إل المركز 

ستتوقف الحركة في الحال قبل عودتها إلى الوضع الأصلي. 

مع ملاحظة أنه عند استخدام الفارة مکنك تحدید أي من الأزرار سيؤدي عمل 
ماء بينما في حالة استخدام عصا التحکم فانه لا مکن التغيبر من الاستخدامات 

الافتراضية السابق ذكرها. 

الحركة خلال مسار محدد سبقا ۳۸۲۸ :Movement Along a Predefined‏ 

الحركة هکن أن تون في صور ختظفة. قفي حالة الرغبة في بده الحركة مع بداية 
تشغيل ملف الحاكاة اختر ۸6۱0 في نافذة خصائص عقدة الحركة الستخدمة في 

التطييق. 

.وني حالة الرغية في عدم تشغيل الحركة مع بده تشغيل التطيق ابطل تفعيل 
الخيار ©6610 في نافذة خصائص عقدة احاکاة المتخدمة. وبالتالي يتم التحكم في 
الحركة باستخدام الأحداث 5©805, وبالتالي تبدا الحركة عندما ينلقي الحقل الييانات 


06 - 


51800 في عندة الحركة القيمة الطتية ۰300 وتتوقف الحركة عندما يتلقي حقل 

البيانات 5610 _ 5۵:0 القيمة Te‏ 

وني حالة برمجمة الحركة على مسار ده مسبقاء فانه مكن استخدام العقد التالية: 

1 عقدة معدل الجاذبية ۱۵۵6 هااا 
تستخدم عقدة الجاذية الأرضية في محاكاة قوة الجاذبية الأرضية عن طريق 

تعديل الإحدائي 2 الخاص بالعقدة: ميث يتم تطیقها على الأجام عند سقوطهاء 

والقيمة الأساسية للجاذية الأرضية 9.81 ومكن تعديلها. 


2. عقدة المفتاح الرئيسي 0006 :Ke Frame‏ 

تستخدم في إناحة تحريك أو/ و دوران لعقدة ام ۱۵۵ ۰۳۵۳00۱ ميث يهب ان 
ندعم العقدة الأم عملية التحريك والدوران للعناصر. ميث تتحرك العناصر حول 
تقاط يتم تحديدها في تافلة الخصائص الخاصة بالعقدة. وكل تقطة يتم تحديدها في ثلاثة 
مكونات الأول الوقت. الثاني الموضع من خلال الإحدائيات (2 ۷۰ ,5() والثالث 
الاتهاء من خلال الإحدائيات (۸ .۴ .81): ومن خلال هله الدغلات يتم حساب 
حركة العناصر والكائنات ثلائية الأبعاد. 


eve 
Fs FYFE Cw 


FH FEA 6 


3. عقدة القليفة ۱۵۵۰ ۱/1۳۱16: 

تؤثر هذء العقدة على العقدة الأم في حالة دعمها للترجةء وتقوم العقدة باب 
الحركة من خلال قيم تسريع محددة؛ ويتم ندید مدة قيم التسريع كوقت مدد لاحتراق 
قذيفة ما 


الاختبار المرحلي الثالث 


عزيزي القارۍ 
من خلال دراستك للجزه السابق اجب عن الأسئلة اتاليا: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 
0 الول 
| يفضل استخدام المقدة »اس ددد٠٠‏ في برجة عمليات الإيمار في تطیقات الواقع. 
الاترامي الي تسمي: 
أ waad‏ 
ات an‏ 


rare جر‎ 
oa 3 


2 امن ادوات الإمار خلال نات الراقع الاتراضي الي يدعمها نامج ا 
من 


سید 
ت. فر 
Se‏ 
د. کل ماسبق 
3 هکن تحديد الأداة المستخدمة في عملیة ال مار من خلال التبويب »مامد ٠0‏ في 
ثافلة خصاتص الاكاة انلس مسنسامستة حيث هکن الاختيار من پین: 
0۳۷.1 الآداة الافتراضية الموصلة بنظام الواقع الانتراضي حاليا. 
ب. او لاستخدام عصا التحکم خاسمجد في عملية الإيمار بدلا من القارة. 
ج. هه لاستخدام القارة في عملية الإممار داخل ينات الواقع الافتراضي. 
د. جيع الاعتبارات السابقة صحيحة. 
4 پفید موذج الامار 000۳۰ في: 
أ تفي سرعة التدوير سود مته 
ب. تحدید درجة حرية الإممار خلال الصور. 
ج. يمكن من إتاحة الإبمار لأعلى و اسقل. 
د ججيع ماسيق صحيح. 


امار خلال تطیقات الواقع الافتراضي يتم التقر على الزر الآيسر للضارة ممع 
أمتمرار الضغط ثم التحرك اقا عا ودي إلى الحركة للأمام و الحلف. وقي 
حالة استمرار الضقط مع التحرك الراسي يتم الحركة لأعلى او لأسقل. 


عند التعامل مع تطيقات الواقع الاقتراضي يقوم مفتاح 6181 الوجود في لوحجة. 
القاتيح؛ مقام الزر الأوسط للقارة.. 


يقضل استخدام العقدة نس ه٠«‏ قي برجة مار خلال تطیقات فيستدر:! 
اي تيح للمتعلم التجول والسير علال ميان افتراضية أو حينما يكون هناك بيئة. 
اقتراضية يطلب من امتعلم استکشانها. 


يكن تغيير النقطة اغورية للمشاهد ثلائية الأبماد قي یشات الواقع الاقراضي 
المصممة ياستخدام پرئامج «ندست ۸0 عن طريق التفر على مقتاحي 19۸ و 
الع وي الع ف 
على الماور. 


تتبح عقدة المشي ۱۰ ۷۰۸ التحکم في سرعة التجول خلال يشات الوافع. 
الافتراضي من خلال الخاصية اممك ا حبث مده السرعة بالتر في الثائيية. 


يستخدم الزر ايسر للغارة في الإممار دائما ولا مکن استبدال هذا الزرپشیره 
عند تصميم تطيقات الواقع الاقتراضي التعليمية. 


انستخدم عقدة الجاذيية مف مس٠0‏ في ماكاة قرة ا لجاقية الأرضية هن 
طريق تعديل الاحدائي 2 الخاص بالعقدة. بحيث يتم تطبيقها على الأجسام عند 
اسقوطها. 


داخل برمجیات الواقع الافتراضي 


الأهداف الإجراية: 

عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هلا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
. تستورد ملفات لغة ممذجة الواقع الانتراضي. 

. مدد خصائص ملفات لغة نملجة الواقع الافتراضي عند استيرادها. 
تستخدم المقدة ۱۰۵6 30۸۳5560۰0۲ في إتاحة تدوير العناصر ثلائية. 
الأبعاد. 

.تمد یا من زرار الفارة سيعم استخدامها في التدوير. 

تستخدم العقدة 56000۱0۹6 في وضع صورة كخلفية ليذ حاکن 
تستخدم العقدة ۰۵6 ۱۱۵۱6۲۱۵۱ في تغيير آلوان الكائنات الافتراضية. 


تلل من تشوه حواف الأشكال ثلاثية الأبعاد بتفميل خاصية تتعيم وان 
ودادلاه Anti‏ في المقدة „Simulation Node‏ 


. تتمكن من حفظ ملف التطبيق بطريقة صحيحة. 


ع بخ اها 


طا ما جاه 


ملف هثل تصميم ثلاي الأبعاد لنظارة صمم باستخدام له 
غنجة الواقع الاتراضي. 

ملف صورة بالامتداد 30 
ملف صورة بالامتداد عول. 


استيراد ملفات لغة مجة الواقع الانتراضي 2071 
* قم بتشغيل برنامج 80 
۰ اختر 50106۱ عقدة الشهد دل( #ممم5. 


* افتح فائمة »171 ثم اختر متها الأمر 1۳۳06 ثم من القائمة الفرعية فلا الأمر حدد 
الاختیار 180/107 


* نظهر ثافذة الاستبراد قم بتحديد موقع الملف #كداههدد5 بعد تمميله كاالي: 


(لاحظ الاختلاف بين نافلة خصائص الاستیراد التعلقة بملفات برنامج ۱۸۵۶ 30 

والنافلة الحالية المتعلقة باستيراد ملفات لغة غلجة الواقع الاقتراضي). 

» حدد امجلد الذي ترغب أن يكون هو ملف المخرجات التعلقة بالتطييق الذي تقوم 
انشا 


٠‏ لرزية الشکل الذي قمت باستیراده قم بالنقر على زر التشقیل تا او اخخثر امر 
Start‏ في قائمة Simulation‏ 


٠‏ للتحرك خلال الشكل الراضح أمامك قم بالقر على الزر الأبسر للماوس ثم 
استمر قي القر مع السحب للتجول حول الكائن الافترا 
* لایقاف نشغيل التطبيق انقر على زر إيقاف التشغيل 5107 


إضافة التاصلية إلى تطبيق الواقع الانتراهي: 

* قم بتوسيع شجرة ملفات بالنقر على + 

۰ قم ياختيار المقدة ۱0۵۶ SphereSen0r‏ ني ناظة الکرنات امعمدمسرم> 
Window‏ 


* قم بسحب المقدة ۱۵۵۰ 5۴0550۲ ثم قم برضمها اسفل المقدة 
Transform‏ أي في السار .Scene/ Transform Sunglasses Transform‏ 


» قم ملف العقدة الخاصة بالتجول وهي ۷۵۵۶ اد۷ الواقعة اسفل 
Camera‏ اممممک 

٠‏ قم بتشغيل التطبيق عن طریق النقر على زر التشغيل: وللتعامل مع الکالن ثلائي 
الأبعاد قم بالنقر على الزر امن للماوس مع السحب لكي تتمكن من تدوير 
العنصر لرؤيته من زوايا غتلفة. 

* ولتعدبل خصائص العقدة 00006 ١٠٠٠ص5‏ قم بالثقر الزدوج عليها نظهر الخصائص 
الخاصة بها 


* يمكن من خلال الخصائص مدید نسبة الدوران السموح بها ۴۵٩۲0۲‏ ««الناما 
وكذلك مدید زر الفارة الخاص بالتفامل حيث ممكنك الاختيار بين الثلاث ازرار 
الأيسر ما والأيمن اي۸ والأرسط 30:44 

وضع صورة للخلفية: 

* قم بإظهار الخصائص الخاصة بعقدة المشهد 50000۱4 عن طريق التقر المزدوج 

عليها أو النقر عليها بالزر ان ثم اختيار الأمر خصائص 0۳:05 


ear |۲۵ |‏ م امسعسيبه 
سس نوس سس 


تسس ود 


* قم بالقر على التبويب 13۵5170004 ثم انقر على زر الاستعراض 13۳0۷56 ثم 
اختر الصور ۱۱0/5200 الوجودة في الجلد :۱0/۵060 ثم انقر على زر الوافقة 
0 


۰ قم بنشغيل الطيق فيدو كالتالي: 


تغيير الوان الكائنات الافتراضية: 
* لتغير لون العدسات قم يعمل الأتي: 


*_انقرتقرامزدوجا على عقدة الواد 08# اهاهها۱ الموجودة في المسار. 


sunglasses Transform Lens Transform Lens_ geometry‏ «مماعمد ]مک 
Indexed FaceSev. LJ]‏ 


* قم بتغيير خصاتص الألوان والالفا إلى التالي ۰042 و 0.3 و 0:25 و 0:5 
على الترتیپ. 


إضافة الأضواء إلى بيثة الواقع الافتراضي: 
® قم پاضانة دة Texture Node‏ إل Lens/Transform/Lens_ geometry lk‏ 
IndexedFaceSet‏ 


* قم باظهار خصائص هذه العقدة بلقر الزدوج علیها 
* قم بالاستعراض 13۳0۷5:08 للوصول إلى اللف وم[ مسد لطهذ.]. 


* في اتبویب عطم۱!۵ قم باختيار الاعتیار ۲5006 ثم انقر على زر الوافقة. 

مهارة تفعيل تنعيم الحواف: 

* للحصول على حواف ناعمة والتقليل من تشوهها قم بغمبل خاصية تتعيم 
الحواف ات۸ ولعمل ذلك انيع الأتي: 


* أنقر نقرا مزدوجا على عقدة انحاكاة 5100000۱۷04 وهي تقع على قمة شجرة 
المماكاة. 


* في التبويب 076701 قم بتحدید الاختيارات ۳۵ emao‏ و 
Dynamic Antîaliasingy Antialiasing‏ 

إضافة التفاعلية: 

* لإضافة التفاعلية لتق الذي تقوم بإنشائه قم يعمل الأني: 

06 بإضافة المقد »تعمعكء:1©. وزاءاها. وعقدئان ۱۵۵ معدا" للسار 
.Right_Earframe Transform‏ 


بتفیر اسم عقدتي الکان +۳ إلى ا۴ ر ادها 

* قم بسحب العقد الأريعة الي قمت بإضافتها إل نافذة الررابط ۱/0 دهاز 
الموجودة إلى اليمين 

* قم بالنقر المزدوج على العفدة 1550© ثم قم بل الاختار ومد 

.01 ثم انقر على‎ Cursor When Ciekable 


العف لس لكا ...| 
* قم بالتقر المزدوج على المقدة اه۴ ثم قم باختیر ۱ في الجزه الخاص بالتفعيل 
عا وني الجزء ۱۱۵۱۵:۳۲۸۱ ضع القيمة 90 للاختيار 11 وضع القيمة | ثانية 
لفی الاختيار ۸ في الجزء ۱۷0۷۵ ۱0 تآ وني الجزء الأخير 1100 اختر 
الاختبار 8011 ثم انقر على زر المواققة. 


* قم بتحديد نفس القيم للعقدة الثانية 116014 ما عدا القيمة ا اتركها كما هي 0. 
* قم بعمل الروابط الثالية يين العقد الأربعة السايقة. 

» انقر على السهم الأخضر (لاء؟-ا0) في المقدة 1506© ثم اختر من 
القائمة المنسدلة #:01108120:87ا0089 ثم صل هذه الرابطة بالتقطة الزرقاء (-10 
۵ خن عقدة الامساك عنما ثم اختر #لهوه]. 


۳7 


Fold OnSet 


بحيث نبدو الروابط كما في الشكل الثالي: 


la 


ی 
a‏ 


182 


قم بتكرار الخطوات السابقة على الجزء 108155:00 كالتالي: 
قم بإضافة العقد ۲عگناک وطءاها. وعقدتان ۲۵۰ ۳۵6۰ للمسار 
Right_Earffame Transform‏ 


* قم بتغيير اسم عقدتي الکان #مهام إلى اه۴ و فاهقهنا 


قم بسحب المقد الأربعة التي قمت بإضافتها إلى نافذة الروابط ۱۲::۵00 1004 


الموجودة إلى اليمين. 
قم بالثقر المزدوج على العقدة #عدع5ناءة1© ثم قم بتضیل الاختبار وداک 
Cursor When Clickable‏ ثم اتقر على .0k‏ 

قم بالقر الزدوج على العقدة ۲0۸ ثم قم باختيار ۸ في الجزء الخاص بالتفعيل 
»تن وتي الجزء ۸۸۵۱۳0۳۲0۷ ضع القيمة -90 للاختيار 11 وضع القيمة 1 
ثاتية لفی الاختیار 1 في الجزء ۱۸0۷۵ ۱0 ۰۲106 وني الجزء الأخير 11۳ اختر 
الاختبار ۰۸11 ثم انقر على زر المراققة. 


* ثم قم بتكرار الروابط الموضحة في ابمدول السابق. 

٠‏ قم مفظ التطبيق باختبار الأمر 500 من فائمة ثم اختر اسما للتطييق وليكن 
„Interactive Glass‏ 

٠‏ قم بتشفیل التطبيق ومكنك تدوير النظارة بالنقر على الزر الأيمن للماوس مع 
السحب. 

* كما يمكنك غلق وقح النظارة بالفر على الحامل ۴۲۵٠۳۴‏ ٣ع‏ سواء الأممن أو 
الأيسر. فالتقر مرة واحدة بؤدي إلى إغلاق الإطار وإعادة النقر بزدي إلى فتح 
الاطار مرة اخری. ولاحظ تحول شكل الفارة عند وضعه فوق الإطار ليدل على 
إمكانية التقر على هذا الجزء. 


الاختبارالمرحلي الرايع 


عزيزي القارئ. 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: ۱ 
۴ لتوا ۱ 
| عند حفظ ملفات برنامج ۹05010 5:08 تاغل الامتداد: 
Eor 1‏ 


Eon ب‎ 
Eox .* 


Epz a 
لوضع صورة لخلفية تطييق امحاكاة يقر‎ 2 
56000 ۱۱۵۵6 اعبار 1304:0004 في نافذة خصائص عقدة الشهد‎ 1 
۲۵/۳۵ ۱۷۵۵6 في افلة خصائص عقدة الإطار‎ 8k ب اختبار ۲00۵ع‎ 
۲/0۰ Xode في ثافذة خصاتعی عقدة الملمح‎ 82k ج اعتبار 1004ع‎ 
Background د. اغتبار 1301870004 في نافلة خصائس عقد: الخلتية‎ 
Node 


3 تستشدم المقدة j Frame Xode‏ 
1 استبراد العناصر إلى داخل البرنامج. 
ب. تغيير موضع الأشكال في شاشة المماكاة. 
ج. تغيير حجم الأشكال ثلائية الأبعاد. 
د جميع ما سبق صحيح. 
4 من طرق تقل العقد من ثافلة الکونات إلى ثافلة شجرة اکن 
١‏ الق المزدوج على العقدة المطلوية بعد دید مكان الرجهة. 
ب النقر الدوج على العقدة الوجهة بعد دید مكان الصلر. 
ج. الق بالزر ان على العقدة الطلوية بمد نید امر ۳9506 من الم 
المدر. 
د. السحب الياشر للمقدة الصدر من ثافذة شجرة انحاكاة إلى ثافذة الموثات. 


صواب آم خطا: 
التشغيل ملفات اغاكاة هکن القر على زر بده الاكاة 503 او فتح قامة 
ht‏ واختیار الآمر الک ار التقر على الزرين (171+1© معا 


التشعبل تفعيل تعبم اغواف والتقليل من تشرهها جم تفمیل خاصية تنعيم احواف 
i‏ من نافذة خصائص متدة الطاكاة ۱۷۵۵ 5:۵0 في التبريب. 
“OpenGL‏ 


يكن استخدام المتنة ٩0۸۲۱۱۵4:‏ احة تدوير لاصر من خلال دید 
نبة الدوران المسموح بها 155007 00هام وكذلك دید زر الفارة حاص 
يالتفاعل حبت يمكن الاختبار بين الثلاث ازرار الأبسر 1۵ والأمن لطعم 
Middle ho‏ 


تاز برنامج 5000 ۴٥۵‏ اه عند استيراد ملفات ثلائيات الأبعاد يتم استيرادعا 
يكافة مکوناتها بها في ذلك ملفات الملامح وامولد. 


عند نشغيل ملفات الفيديو يفضل دائما أن يتم عرضها على ملقات المواد أو 
الملامح 710055, لذلك ينم وضع ملف الفيدير أسفل عقدة الملامح 7810060 
Kode‏ 


في نوافذ خصائص العقد يحص الآمر ۸16 بتفعیل تشغبل التائير الخاص 
بالمقدة عند نهاية تشغيل اللماكاة في حالة اختيار ۷۵5 یتما بودي اغتيار ۱ إلى 
نشغيل التائ عند بداية تشغيل ملف اشاکاد. 


يمكن استخدام العقدة ۱۷۵۸ 59:0#] في إضافة صورة تظهر كخلفية للمشهد عند 
ندنل لیات درم الاراضي الي يم اه برع« 


انتاج العروض البانورامية التعليمية 
من أنواع تطیقات الواقع الاقتراضي ۷۴ و1010 العروض الباثورامية 

ثلائية الأبعاد. وهي عروض تكون من الصور التي تم التفاطها ميث لوا 

صورة بائورامية ثلائية الأبعاد. يحيث تستطيع الدوران من خلال نقطة محوري 

داخل هذه الصورة بزاوية تصل إلى 360 درجة. 

الأهداف الإجراية: 

عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تستورد الصور البانورامية التي تم تاجهابواسطة التطييقات الأخرى 


2. تتعامل مع هذه الصور وتف إلى تطييقات واقع افتراضي باستخدام 
برنامج 800 
3. تغيير طرق الإبمار في العروض البانورامية. 
4. تحدد استخدام أو عدم استخدام خاصية مجال الرؤية 0۲۱۱60 51010 
ومن برامج تاج الصور البانورامية ما يلي 
۰ برنامج «Quick Time Virtual Reality‏ 


-Panorama Stitcher برنامج‎ ۰ 


استيراد الصور البانورامية : 


* متجد بالوقع عدد من اللقات ومن يينها ملفات للصور الباتورامية مثل 
360-Panorama.epz «Church.eoz‏ 


* قم بسحب اللف C01٠0‏ والقه داخل نافذة شجرة انحاکاة في برنامج E0۸‏ 
الاک ستجد أنه تم وضع الصورة ثلائية الأبعاد داخل التطييق. 
* استعرض شجرة امحاكاة ستجد أنها کال 


7" اللقات الطلوية یکنك اخصول علی‌ها من موقع 5088118 5010 


ستجد اسفل العقدة ۱۱03 5005 الشکل ثلائي الأبعاد ۳3۵ قم بالنقر على 
علامة الجمع + الواقعة إلى يسار ذلك الشکل لیتم تمديده وستجد أنه يحتوي على 
عفدتينالأول وهي 1۵۵۵ 360 وهي العقدة الحعلقة بالصور البانورامية ثلائية 
الأبعاد. واكاتية هي النموذج 0800/27 وهو يختص بتصميم عمليات الإمحار 
داخل ینات الواقعالافتراضي. 

* قم بتمديد الشکل الأول وهو و1 360 بالنقر على علامة ابخمع + الواقعة إلى 
يسارهاء ستجد أنها كما بالشكل التالي: 


وهي عبارة عن شكل هندسي ثلائي الأبعاد بقع اسقله العقدة 120158 ۳ا, 
وتستخدم في تمميل الصورة البانورامية ثلاثية الأبعاد اراد وضعها على الشكل 
الهندسي الدائري ثلائي الأبعاد. 

ولعمل ذلك أتقر على المقدة الخاصة بصورة الواد 8/046 1014000 کیره نقرا 
مزدوجا تظهر مباشرة تافذة الخصائص الخاصة بالعقدة: 

في هله النافذة قم بتحديد موقع الصورة التي تريد وضعها كملمح 000 
للصورة الباتورامبة ثلائية الأبعاد. وبالالي الصورة الي ستحددها في هذا الخبار 
هي الصورة البانورامية النائهة من التطبيق أمع ملاحظة إعداد الصورة بابعاد 
مناسبة قبل استيرادها. 

استيراد الصور البنورامية ٠١٠۲٠١۴۴‏ 

انقر نقرا مزدوجا على العقدة ۱۱۵۵0 #تنائت5 في نافلة شجرة لاكاة ممادانادمة5 
۰ نظهر نافذة الخصائص كالتالي: 


TrandatarvOsertaton |‏ إرضة [وممیت | و۲ 


ome‏ 55555 امس 


RETIREE‏ لح 


في البویب الأول ۲116 انقر على زر الاستعراض 87093108 لتحدید مسار واسم 
الصورة ال ريد استخدامها كصورة باتررامية ۱۱۵00۰ ۲ 7150005 

٠‏ بعد استیراد الصورة يتم عمل التفاف ۱۷۵::08 ها على الشکل الدائري ثلائي. 
الأبعاد. وبالتالي تعمل كصورة بانورامية عند تشفیل التطييق. 

براعي عند استیراد الصور أن تكون ها نفس الأبماد والدقة بالنسية للطول 
والعرض. عمتی أن تكون الصور بمساحات مريعة مثل 128×128 او 
256>6... وهكذاء ويراعي ذلك عند تصميم الصور باستخدام برامج معابمة 
الصور مثل ان٠۴‏ أو عند التقاط الصور الباتورامية باستخدام كاميرات 
التصوير الخصصة لذلك. 


* قم بتشفیل ااكاة وراقب ما يحدث. 
تغيير طرق الإيجار في العروض الباتررامية ۱۵۱۷۵0۸10 ۳۳۵0۳99۵ Changing‏ : 
تتفید ذلك انفر ثقرا مزدوجا على أيقونة ۱0۱:00۱ وبالتالي يمكنك تغيير 
سرعة التدويرةههم5 «أاداه۸ ۰ درجة اليل القصوي ۴٠١۵‏ 4داية1؟ ودرجة الیل 
الصغري 8860 4د«1.0... الخ. وتعتمد درجة اليل على مدي تغطية الصور ال 
تشتها للدائرة ثلائية ۹۳۳۰ 360 الأبعاد بصورة كاملة ام لاء وإذا كانت قيمة 


الانحدار ۷۵1۵ ۳:۸6 هي +/- 90 للقیمتین على | تستطيع النظر حول 
الصورة من كل الانجاهات. وإذا كانت القيمة لكليهما صقر فقي هذه الحالة تستطيع 
فقط النظر من اتبا واحد فقط دون إمكانية التظر لأعلى.و لأسفل. 


ويد لك اع الالو 


خصانص العقدة كالتالي: 


» قم باستخدام شریط التمرير الواقع إلى مین النافذة للوصول إل الخاصية 
۱0 والخاصية Hehe Pih‏ ستجد أمامهما القيمتين -90 و 90 على 
التوالي. لتغيير هذه القيم قم بالتقر على القيمة واکتب القيمة الجديدة. 
* في حالة وضع القيمة صفر للخاصيتين السابقنین فلن يكون قي إمكان الستخدم أن 
بح في العروض البانورامية ل لأعلىوالأسقل. 
استخدام خاصية ال الرؤية ۱۱۰0 01 51610 
يمكنك استخدام خاصية ممال الرؤية في العروض الباتورامية ثلاثية الأيعاد من 
خلال استمرار الضغط على مفتاح الحرف ۴ من لوحة القاتيح أثناء استعراض الصور 
البائورامية. ويذلك كنك هله الخاصية من رؤية احد اجزاء العرض البالورامي من 
مسافة قربية: كما لو تكون مسكا بعدسة تكبير تقترب بها من الصورة. 
كما كنك التحكم قي هذه الخاصية بالتعديل حيث يمكنك إتاحتها ار إلقاؤها ولعمل 
ذلك اتبع الخطوات الا 
* في نافذة شجرة الحاكاة اتقر تقرا مزدوجا على النسوذج 0[550۱۷. 
۰ في نافذة الخصائص ابحث عن الخاصية #«عذلا كن ۲۵1۵ تا ستجد امامها 
القيمة | وهذا يمني أن الخاصية مناحة للمستخدم. 


٠‏ لتعطيل إتاحة هذه الخاصية قم بلقرعلی القيمة 1 وحذفها وادل بدلا مها 
القيمة صفر وبذلك لن يتمكن المستخدم من استخدام هذه الخاصية. 


عزيزي القارئ. 
من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة اللیة: 
آختر الاجابة الصحيحة من بين البدائل: 
0 موق 
| الإتتاج المروض البانورامية باستخدام برنامج 50010 8:09 ينم الاعتماد على المقدة: 
.WalkAbout Node 1‏ 
ب. Panorama Node‏ 
.Walk Node 3 1‏ 
View Node ,a |‏ 
2 لبه خاصية جال الرزية ۲۷۸6 11614 ني العروض الباتورامية: 
١‏ في نله خصائص اتج 00500۱10۷ في اختل 06 Enable Field‏ 
۷ يتم وضع القيمة 1 
ب. في تافلة عصائص التمرقج 00504010۷ ني ات 0۲ Ebê Field‏ 
e‏ يتم وضع القيمة 2. 
اج ناه خصائس Fed oF Jai j Oe! n‏ مات 
۷ يتم وضع القيمة 3 
اه في تالا عصائص التمرذج 013۷ 8ا0 في اختل ۵۲ ۴1۵۱۵ Enable‏ 
۷ بتم وضع القيمة 4 
وب ام خط 
3 براي عند استيراد لصور اليثورامية ان نكن ها تقس الأبماد والقة بالنسية للطول. 
رالعرض. اي أن تكون الصور مساحات مریم شل 128128 ار 256×256 
۱ 4 تعتمد فكرة إتاج العروض الباتورامية على وضع الصور على شكل «ائري ثلائي 
الأبماد وبالتالي بشهر الشكل في صورة بالورامية. 
5 تعمد جودة العروض الائورامية على مدي تفطية الصور لدائرة اي 520606 360 
الأبعاد بصورة ثامة. 


آکرء السادس 


برمجت أجهزة وأدوات ومؤثرات الواقع الافتراضي 
ال مداف الإجراية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تکون قادرا على أن: 
1. تعدد أدرات وأجهزة الواقع الافتراضي التي يدعمها پرنامج 50۷۵۱0 ۰800 
2. تذكر العقد المستخدمة في برچة أجهزة الوافع الافتراضي. 
3. تضبط خيارات استخدام الفارة ثلائية الأبعاد في الإمار خلال تطبيقات 
الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 
4. تضبط غيارات استخدام النظارات ثلائية الأبعاد مع نطیفات الواقع 
الافتراضي بطريقة سليمة. 
يدعم برنامج «ذثدا5 00 العديد من أدوات الواقع الافتراضي وتقنياته 
الختلفة. حث يعد البرنامج من أقوى برامج إتتاج تطييقات الواقع الافتراضيه 
ویدعم البرنامج ألنسخة المنزلية الأدوات التالية: 
الفارة ثلائیت الأبعاده دااعع 31 30۱10۷56 
يدعم البرنامج استخدام القارة ثلائية ال بعاد في عملیات الایجار والتفاعل مع 
تطیفات الواقع الاقتراضي. ولبريمة هذه الأداة يتم استخدام العقدة م3400 
Node‏ اعم قم بسحها من تافذة العقد ثم ألقها اسقل عقدة الشهد. مم5 
+ ثم أنقر تقرا مزدوجا على العقدة لاظهار خصائصها. 


ادوات التلميحات 610۲۴ : 
تستخدم العقدة ۱0۵۰ »اء في التعرف على الاشارات الختلفة التي نصدر من 
أجهزة الواقع الافتراضي التصلة بنظام الواقع الاقتراضي 
نظارات ثلاثيات الأبعاد الجسمت: ماعا 

تستخدم هذه العقدة في توصيف استخدام النظارات الجسمة ثلائية الأبعاد مع 
تطیفات الواقع الافتراضي. حبث بزدي استخدام هذه الأداة إلى شعور الستخدم 
بالانغماس داخل بيات الواقع الافتراضي. 
قفازات البيانات 01۵61075 
پدعم البرنامج عدا من قفازات الييائات المختلقة. ومنها 
:PinehGlove Node ,1‏ 

يمكن استخدام هذه المقدة في برمچة استخدام قفاز الیانات من اللوع 
نا لاستخدامه في التفاعل مع تطیقات الواقع الافتراضي. 


انظمت التعقب 5۱6 71۳9۲ 
Tracker Node‏ 
تتخدم عقدة التعقب في بريجة عمليات التعقب واجهزة التعقب الخصلة بنظام الیتات 
الافتراضیة. وبالتالي تستطيع هذه العقدة الإحساس باجهزة التعقب المتصلة ومتابعة 
العمليات التابعة. 
اضافت مؤثرات خاصة على تطبيق الواقع الافتراضي. 
الأهداف الإجرالية: 
عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبغي أن تكون قادرا على أن: 
1. تعدد التأثيرات التاح إضافتها لتطبيقات الواقع الافتراضي داخل برنامج 
.Eon Studlo‏ 
2. نضيف ثائير سقوط الأمطار إل بيئات الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 
3. تضيف تأثير ضوء النهار إلى بيئات الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 
4. تضيف تآثير الأمواج إلى یات الواقع الافتراضي بطريقة سليمة. 
إضافة تاثير ضوء التهارة 


جك عمل ذلك باستخدام العقدة ۱۷۰۵ إد(]101هة.! حيث كن محاكاة ضوء النهار 
في فترات غتلفة. 


مکن تفیط هذا النأثير باستخدام المقدة MeshExp sion Xode‏ 


تاثیر الطقس: 

يمكن إضاقة بعض المؤئرات التعلقة بالطقس إل البينات الافتراضية الي ينم إنناجها 
باستخدام برنامج 1700 عن طريق استخدام عقدة الطقس ۱۰۵0 ۰۱۷۵/۱۸ ويزدي 
استخدام هذه العقدة إلى زيادة واقعية تطبيقات الواقع الافتراضي؛ حيث مكن (ضانة 
تائبرات معينة مثل سقوط الأمطار [/83149. كما مكن إضافة تاثير تاثر الأمطار 
بهبوب الرياح من إحدى الجهات. وتمتوي نافذة خصائص عندة الطقس على 
اخیارات التالية: 


۶ ۱/۵۲: كمية الأمطار الي سوف شقط. 

۰ لافكه»(1: كثافة سقوط الأمطار وغذا العامل العدید من الخيارات وهي اهنا 
كثافة خقيفة. ۱۸۵/:::0 كثافة مترسطة. 1102۷9 کننة عالبة. ۸/۵۲ اعلی كثافة 
مكنة. 

۰ لقاللا: تحدید متغيرات الرياح رهي :۴060 لتحديد قوة الریاح: و ۱۱۵۵۵ 
التحديد اتجاء الرياج حول اور 2. 

۰ اها اه ۸6۱۱۵ غبار پتکرر كثيرا مع العقد المختلفة وعند تنشيطه بودي إلى 
تفعيل التاثير عند بدابة نشغيل تطبيق الواقع الافتراضي 

* التبويب 0106© يستخدم في تحديد لون قطرات مياه الأمطار 

* التبويب ۸۳۰۵ ۲:00 يستخدم في تحديد المنطقة الي سوف اسقط عليها 

الأمطار. 


لاحظ أنه يب وضع هذه العقدة أسفل عقدة الكاميرا عله داعسو ولا فان 
لایر لن بظهر اثناء تشغيل نطبيقات المحاكاة. 


الاختبار الرحلي السادس 
عزيزي القارین... من خلال دراستك للجزء السابق اجب عن الأسئلة الثالية: 


أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائلة 
01 السؤال 
| لاستخدام النظارات ثلائية الأبعاد مع تطبيقات الوافع الانتراضي يتم استخدام 
العقدة: 
أ 3D glasses‏ 
ب. جوا 
ج. میا 
د Tabsses‏ 
2 الاضالة نا ضوء هر في نزات زنية غطفة يكن استخدام المقدة 
LigO{Day Node .1‏ 
ب. LigMONîgNM Node‏ 
ج. TraekerDay Node‏ 
د TmekerNight Node‏ 
صواب آم خطا 
3 بور برنامج 50ا5 1:00 إمكتبة تاج برجیات واقع التراضي بتفية الانغماس 
الكامل. ينما لا بیج استخدام ققلزات الیانات. 


4 الإنتاج برجیات الواقع الافتراضي مع تعقب حركات الستخدم لابد من الاسنعائة 
محزم برمجية أخري. حيث لا ينبح برنامج 510030 1500 ذلك. 

5 يوفر برثامج 00 00ت إمكائية كاج ینات واقع افتراضي مزودة بناثيرات نشبه 
اليئات الحفيقية كهبوب الرياح وعطول مار 

6 تخدم المقدة 8/046 ۱۷۵۵۱۲ في إضافة تاثير ضوه النهار وبالتالي زيادة 
وافعية تطبيقات الواقع الاقتراضي. 

7 يب وضع المتة 7/046 ##طالت 1 أسقل عقدة کارا 70636 مهن ولا 


فان تا هذا المؤثر لن بظهر أثناء تشغيل نطیفات الحاكاة ثلائية الأبعاد. ۱ 


آرء السابع 
إخراج برمجیات الواقع الافتراضي التعلیمي في الشكل النهاني 


الأهداف الإجراية: 


عزيزي القارئ بعد انتهائك من دراسة هذا الجزء ينبخي أن تكون قادرا على أن: 
1. تحدد أشكال غرجات برنامج 5000۱0 ۴۵۵ . 
2. تقوم بعمل ملف تنفيذي ۸۱00۰ ۹6:00 للفات الواقع الافتراضي. 
3. تحدد كيفية استعراض ملفات برنامج ٠٠١‏ التنفيلية. 
4. تتعامل مع مستعرض ملفات البرنامج ۷۱۲۷۲۴ ۲0۰ بكفاءة. 
5. تذكر الملف الاضاني ه۱٣٠٣‏ الذي يستخدم في تشغيل ملفات برنامج 
016 ۲۰ داخل برامج الوسائط المتعددة. 
6. تتمکن من إعداد تطبيقات الواقع الافتراضي النتجة باستخدام برنامج 
۴ للنشر على شبكة الانترنت. 
سبق وان اشرنا عزيزي القارئ إلى ان رجات البرنامج ممكن أن تاخط اشکالا غتلفة 
ومي: 
و ملف تتقيلي يعمل باستخدام مستعرض البرنامج ۷00۵5 E٥٩‏ . 
ملف يستخدم دال احد تطبيقات إتتاج عروض الوسائط امتعددة. 
27 تطبيق واقع افتراضي یمرض على شبكة الإنترنت. 


وفيما يلي توضیح هذه الأتراع: 


أولا: ملف تتفيذي يعمل باستخدام مستعرض البرنامج ۱۱:۳ ۲00: 
العمل ملغات تتفيذية من تطبيقات البرنامج أت الالي: 

يقوم الامر 5002-۸1000 ندال الموجود في قائمة الأوامر :۳ بمقظ ملقات الحاكاة 
في الامتداد.07© ويالتالي يقوم بضغط كل الملقات الخارجية التي يمنوبها التطييق ویقرم 
بتضمینها داخل التطييق. مع مراعاة أنه يتم تتفيذ هذه الخطوة بعد الانتهاء من تصميم 
عملية امحاكاة عندما يكون التطبيق جاهزا للتوزيع. 


عند اختيار الأمر تظهر النافذة الحوارية السابقة. وهي تمتوي على الخيارات التالية؛ 
۰ الاختبار :ممت 0۳۳۳۳56): يتخدم في ضغط ملفات الرسومات 
والتشكيلات افندسية النضمةة بالتطبيق. ويتم تحديد درجة الضغط على متصل 


بيدا بالستوی 6000075500 ا وانتهاء بالستوي 60۳۳۳:5500 10 مع 
مراعاة أن درجة الضقط تتناسب تناسبا عکسیا مع جودة الرسومات والمجسمات 
رالفاصیل التي تحتوي علی‌ها, فاختيار مستوی الضغط الأعلى للملفات يعني 
الحصول على جودة اقل للصور وانجسمات ثلائية ال بعاد. 


بعد الانتهاء من تحدید خيارات الضغط يتم الضفط على الزر :0011© نظهر 
النافذة الحوارية بعنوان ۸6 0550م C0‏ ©<م5: 


حفظ به يق في الجزه ۱۳:۲ 
الافلة من المستخدم تحديد وكتابة اسم 
بعصو مس وار x‏ 


ی رالحفظ كالنا! 
بعد الانتهاء من ذلك بظهر تقرير عملية الضغط وا ال 


ن التقرير تقدم عملية الضفط. كما يمكن القر على زر 020001 لإلغاه عملية 
3 
الضغط وحفظ اللفات. 


مستعرض 50۸ احد المستعرضات الشهيرة ويشبه مستعرض الفلاش ۷:۷٥۲‏ 1ا۴ 
الذي بستخدم في عرض تطیقات برنامج الفلاش وخصوصا على شبكة الإنترتت. 
ويتكون ستعرضی 5508 من عدد من الملفات اللازمة لعرض التطیقات التي تم إنناجها 
پاستخدام برنامج طلهاا؟ ۰00 وبالتالي يستطيع الستخدم استعراض هذه الفات 
دون أن يكون لدیه برنامج 540 1:00 على جهازه. ولكن يشترط ان يكون لديه 
مستعرض ۷3۷۵۲ ۱۲:08 وينم تضمين المستعرض مع البرنامج كما مكن أن يقوم 
المستخدم بوضع الستعرفی على چهازه ويتطلب المستعرضى مساحة على القرص 
الصلب تصل إلى 11 ميجا بايت فقط. وتمتاز التطبيقات الي يتم عرضها باستخدام 
مستعرض 070 بأنها صغيرة الحجم ما يسهل من سرعة تحميلها. 

EON Viewer Menu قوائم الستعرض‎ 

قالمة ملف ۴1١١‏ وتوي على الأوامر الثالية: 

* 0۳:0: لتحميل ملف من نطیقات برنامج 500 !1:0 

۰ :لفق الملف اخالي. 

۰ ]: لفلق المستعرض. 
قائمة ۱۱8۷ وتحتوي على الأوامر الثالية: 

۰ الأمر ۱۸4 مس5 اان5 للعرض في صورة شاشة كاملة 500 اتلد 

التقر على 0151© و 6016 معا يؤدي نفس الوظيفة. 

* الامر Sie Window Mode‏ ۴1 يؤدي إلى عرض التطييق في كاملل مساحة 
الشاشة دون ظهور شريط العنوان وشريط الأدوات؛ النقر على 61:۱ و ۷ 
معا يؤدي نفس الوظيفة. 
الأمر 1001607 لعرض وإخفاء شريط الأدوات. 


قائمة ٠٠١١١‏ وتحتوی على الأوامر النالية: 


الأمر الأول 0۳0005: ويستخدم في إعداد غيارات المتعرض وعند النقر علیه 
نظهر الثافذة الثالية: 


* مدید مسار التحميل كطادم 500::8 ۰ وبالتالي يقوم المسنعرض ثلقائيا بالبحث 
عن الملقاث الساعدة داخل هذا السار مثل ملقات اخلفيات كلمع عد 
ومکتبات الربط كلاف وملفات الوسائط لها 

kund *‏ لتحديد خصائص الخلقية. 

Heku‏ ااا( لاستخدام الخلفية الاقتراضية الي يوفرها البرنامج. 


* لمدديناعدة امدمدت” لمل خلقية غصصة يدها المستخدم بتحمیل صورة 


معينة تستخدم كخلفية 


الأمر الثاني ٥٥١٣۵۲1٥۵:‏ ۲00 وعند النتر علی» بظهر الصندو: 
اتالي 


ا حواري 


ويستخدم في بط عدد من الإعدادات الخاصة بالبرنامج منها إعدادات ادوات 
الادخال والإخراج 12:11:05 ۰0 وطرق المعالجة 8604# وخصائص الانترنت 
۵ وخصائص الصرت 50004 1۷۵۷ 

ep قائمة‎ 

ونحتوي على آمر وعند النقر عليه تظهر نافذة توضح إصدار المستعرض. 


ثانيا: ملف يستخدم داغل احد تطیقات إنتاج عروض الوساط العددة: 
من مزایا برنامج «ذفنا!5 1:00 الفريدة أنه يدعم برامج إتتاج عروض الوسائط 
المتعددة مثل برنامج ۰0۵5007 وم هذه الخاصية عن طريق إضافة .۳۱۵ تسمی 
۲( وتفيد هله الأداة في: 
إمكائية استغلال إمكاتبات برامج الوسائط المتعددة لتحسين تطييقات الواقع 
الافتراضي. 
2. إمكانية إضافة بعض الأوامر الاضافية مثل إبقاف وتشفيل تطییقات اشاکاة 
3. إضافة تطبيقات الواقع الاقتراضي كاحد مكونات تطبيقات الوسائط المتعددة. 
ثالنا: تطيين واقع افتراضي يعرض على شبكة الإتقرنت: 
لنشر تطبيقات الواقع الافتراضي الني تم إنتاجها باستخدام برنامج 51۵40 ۴٠١‏ اتيع 
التعليمات الثالية: 
۰ بعد حفظ الملف في صورة ملف تفيذي ۸0۲6 اصداك اذهب إلى قائمة 16 
واختر الامر 0:4:3۸00 ۱۷۵5 06د© بظهر معالج نشر تطبيقات الوافع 
الافتراضي على شبكة الإنترنت والخطرةالأولى کالتالي: 


یا هه هو CON‏ مج u‏ سماو 


س 


۰ انقر على زر التالي اتظهر الحطوة الثانية. وفبها يجب اختبار احد القوالب 


الموجودة لاستخدامها في تكوين شکل صفحة الريب الحاصة 


۰ اختر القالب ثم انقر على زر التالي ١×1‏ لتظهر الخطوة الثالثة من العالج 
Ee‏ 50 حيث يتم فبها تحدید الأ حداث ا١٠5۷‏ المطلوبة للتطبيق. 


٠‏ الخطرة الرابعة ۸۲0۵۳0060 ع00/57): وفیها يتم تحدید شکل ظهور العطبیق 


على مستعرض الاتزنت. 


٠‏ وني هذه الخطوة مکنك تحدید ال 
1. تحدید عنوان صفحة الإنترنت ۲10 ۴۵90 0/۵۵ 


مساحة شاشة التطبيق اموا «هذاعن«:ن5 حدد المرض ۱۷:۵۰ والارقاع 
Height‏ 

إناحة أو عدم إتاحة ظهور شريط العنوان الخاص ممستعرض البرتامج 
Enable Toolbar‏ 

4. الاختيار بين الخلفية الافتراضية الي بوفرها البرنامج أو وضع صورة معينة 


٠ه‏ مدید مكان حفظ التطبيق: بعد تمديد الخيارات السابقة ونقر زر التالي نظهر 
الخطرة الأخيرة sîle‏ مه dily Where do you want to store your‏ 
المعالج عن المكان الذي تربد حفظ التطیق فيه. انقر الزر 80۷5٥‏ لتحديد 
المكان. 


اام م سيم م معدم سو مع مم 


عمسو 


٠‏ نشط الاختيار :9۳0050 مذ ۳:۵۱:۵۷ لمايتة التطييق على مستعرض الإتترنت 
Inmemet Browser‏ 


الاختبار الرحلي السایع 
عزيزي القاری. 

من خلال دراستك للجزء السابن اجب عن الأسئلة التالية: 
أختر الإجابة الصحيحة من بين البدائل: 


1 السوال 

| تاغل رجات برنامج 500010 8:00 اشکالا غدلفة منها: 
۱ ملف تفيذي يعمل باستخدام مستعرض البنامج 1800۷16065 
ب. ملف يستخدم دال احد تطيقات [تتاج عروض الوسائط المتعددة. 
ج. تطيق واقع اقتراضي يعرضى على شبكة نت 
د جميع ما سيق من رجات البرنامج. 


ا ماسم 
١‏ اختيار مر Make Stand-Alone‏ من قائمة ان 
ب. اختیار امر 50۵00-۸1006 Make‏ من قائمة ۳16 
ار مر 4-۸1000هها5 Make‏ من قاسة View‏ 
a‏ امر Make Stand-Alone‏ من قائة .Run‏ 


ti 


3 لاستعراض تطیقات برنامج 5۱۳0/0 5:08 يتم استخدام: 
| مستعرض Flash Player‏ 
ب ستعرض Eon Viewer‏ 
اج مستعرض Viewer‏ ۰۷:۵۱ 

د. چم مایق صحيح. 


اتشر تطيقات الراقع الاتزاضي ال إتاجها باستخدام برنامج 0 
16 تستخدم: 
Create Web Distribution yS 1‏ 
ب. الأمر Make Stand Alone File‏ 
ج. Simulation Configuration‏ 
ف جي الأوامر السايقة. 
صواب ام طا 
5 عند عمل ملفات تفبلية يقوم برئامج تطقد!5 ۴# بضخط کل اللفات 
الحارجة ال نی انطيق ويقوم بتضمينها داعل ای 
6 لاخبار 600000009 pes‏ يستخدم في ضغط ملفات الرسومات 


والتشکیلات افندسية اتضمنة بالتطيق. ويتم تمديد درجة الضفط على متصلٍ 
بيدا بالستوی 0:0:۳0555300) چن وانتهاء بالسنوی 0/۴۳۵5۹:00) 0¥ 1. 


7 باستخدام ستعرض 1/086 1700 يستطيع الستخدم استعراض ملفات 1:00 
۱۳:0 شريطة أن يكون لديه البرنامج على جهازه 

8 من مزايا برثامج 5008 1700 تدعيمه لبرامج إكاج عروض الوسائط الحمددة 
ٹل برنامج 00:07 برنامج 0۳0۵5۳ برنامج ۳0005۳۳۵04 وعم 
هذه الخاصية عن طريق إضافة ۱-0 تسمی 550806. 


لا يدعم برنامج 0الهاا؟ 1:00 إتاج تطیفات واقع افتراضي للنشر على شیک 


دلیل إجابة الاختبارات المرحلية 


الیل 
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لفهرس 
التصمیم لبرمجیات الواقع الافتراضي التعليمية 
الواقع الافتراضي عبر شاشة الکمبیوتر 


برامج انتاج الواقع الاقترا 

التصمیم التعليمي لبینا بيات الواقع الافتراضي التعليمية 

تصمیم وانتاج ثلاثيات الأبعاد 

استخدام الاضاءة والكاميرات في تصميم ثلاثيات الأبعاد التعليمية 
تحويل ثنائیات الأبعلد إلى ثلاثيات الابعاد 

تصميم المواد والخامات لاضفاء الواقعية على ثلاثيات الأبعاد التعليمية 
تصميم عمليات المحاكاة الديناميكية, 

معالجة المشاهد والاشکال ثلاثية الأبعاد 

حفظ وتصدير المشاهد والأشكال ثلاثية الأبعاد 

إخراج برمجيات الواقع الافتراضي التعليمية في الشكل النهائي 


